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ABSTRAK 
 
PENGEMBANGAN BUKU SEKOLAH ELEKTRONIK (BSE) 
BERBASIS MULTIMEDIA SEBAGAI SUMBER BELAJAR  
PADA MATA PELAJARAN PEMROGRAMAN WEB 
BIDANG KEAHLIAN TEKNIK KOMPUTER JARINGAN 
DI SMK NEGERI 2 PENGASIH 
 
Oleh : 
Panggih Tribowo Prakoso 
 
 Penelitian ini bertujuan mengembangkan buku sekolah elektronik berbasis 
multimedia sebagai sumber belajar pada mata pelajaran pemrograman web di 
SMK Negeri 2 Pengasih bidang keahlian Teknik Komputer Jaringan. Buku sekolah 
elektronik berbasis multimedia ini diharapkan bisa menjadi salah satu sumber 
belajar dan membantu siswa memahami materi pemrograman web. 
 Penelitian yang dilakukan merupakan jenis penelitian dan pengembangan 
atau Research and Development (R&D) menggunakan metode ADDIE (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation). Tahap validasi dan uji coba 
dilakukan terhadap kelayakan buku sekolah elektronik. Validasi oleh ahli materi 
dan ahli media dilakukan untuk mendapatkan penilaian dan saran mengenai 
kelayakan buku sekolah elektronik dari segi materi maupun media. Subjek 
penelitian adalah siswa kelas X bidang keahlian Teknik Komputer Jaringan di SMK 
Negeri 2 Pengasih Kulon Progo sejumlah 32 siswa. Metode untuk menganalisis 
data menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif dengan skor skala lima 
(skala likert) terhadap kategori skala penilaian yang ditentukan. 
 Hasil penelitian diperoleh rerata skor total dari dua ahli materi adalah 104 
pada kategori sangat layak. Rerata skor total dua ahli media adalah 70,5 pada 
kategori layak. Dari hasil implementasi terhadap peserta didik, rerata skor total 
penilaian adalah 55,56 pada kategori sangat layak. Sehingga dapat disimpulkan 
secara keseluruhan buku sekolah elektronik berbasis multimedia mata pelajaran 
pemrograman web untuk siswa kelas X bidang keahlian Teknik Komputer 
Jaringan di SMK Negeri 2 Pengasih layak digunakan sebagai sumber belajar.    
  
Kata kunci : Pengembangan, Buku Sekolah Elektronik, Kelayakan 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A.  Latar Belakang 
  Pendidikan merupakan hal penting dan menjadi bagian yang ikut 
menentukan  perkembangan suatu bangsa. Pendidikan menjadi sarana 
strategis untuk membentuk manusia yang berkualitas unggul yang menjadi 
generasi penerus bangsa, semakin baik pendidikan semakin baik pula 
peradaban suatu bangsa. Dalam Pembukaan Undang Undang Dasar 1945 
tercantum bahwa salah satu tujuan negara kita adalah mencerdaskan 
kehidupan bangsa, tentunya hal ini dapat terwujud melaluhi pendidikan yang 
baik.   
 Pemerintah terus berupaya untuk memperbaiki kualitas pendidikan di 
Indonesia, antara lain dengan meningkatkan kualitas tenaga pendidik, 
memperbaiki kurikulum dan meningkatkan sarana prasarana di sekolah. 
Pemerintah menganggarkan dana untuk kependidikan minimal 20 persen dari 
dana APBN. Hal ini termuat dalam Pasal 31 Ayat 4 UUD 1945 yang berbunyi, 
“Negara memprioritaskan anggaran pendidikan sekurang kurangnya 20% 
dari anggaran pendapatan dan belanja negara serta dari anggaran 
pendapatan dan belanja daerah untuk memenuhi penyelenggaraan 
pendidikan nasional”.  
  Upaya pemerintah memajukan kualitas pendidikan didukung dengan 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi yang berkembang 
pesat. Hampir semua masalah tentang pendidikan dapat dicari menggunakan 
teknologi informasi yang berbasis internet yang dapat diakses oleh setiap 
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orang di seluruh wilayah Indonesia bahkan dunia. Keberadaan teknologi 
informasi memungkinkan guru dan siswa bisa mengakses sumber belajar 
dalam jangkauan yang lebih luas dan cepat.  
 Memasuki era teknologi informasi dan komunikasi sekarang ini sangat 
dirasakan kebutuhan dan pentingnya TIK dalam kegiatan pembelajaran untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran yang diharapkan. Perkembangan TIK 
dapat membantu meningkatkan mutu pendidikan, dengan cara membuka 
lebar-lebar terhadap akses ilmu pengetahuan dan teknologi informasi 
(Rusman dkk, 2012: 5). 
 Adanya kemajuan di bidang teknologi telah membawa dampak bagi 
kemajuan di berbagai bidang. Salah satu innovasi dari kemajuan teknologi 
dalam dunia pendidikan adalah penggunaan media pembelajaran berbasis 
komputer yang dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran 
kepada siswa. Azhar Arsyad (2014: 2) mengungkapkan perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi semakin mendorong upaya-upaya pembaruan 
dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar. 
 Penggunaan media pembelajaran mempunyai peran penting dalam 
membantu proses belajar mengajar. Guru memegang peranan penting dalam 
menggunakan media pembelajaran, karena media dapat dimaksimalkan atau 
tidak tergantung dari guru yang mengajar di kelas. Peran guru di era 
teknologi informasi ini tidak hanya mengajar di dalam kelas, tetapi dituntut 
mampu menggunakan media pembelajaran yang baik untuk memfasilitasi 
kegiatan belajar mengajar. Seperti yang disampaikan Abdul Ghafur (2011), 
salah satu kompetensi yang diharapkan dikuasai pendidik pada era informasi 
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adalah kompetensi di bidang teknologi dan informasi (ICT). Perwujudan 
kompetensi ini berupa kemampuan pendidik menguasai dasar-dasar 
komputer termasuk internet dan mampu mengembangkan pembelajaran 
berbasis ICT. 
 Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto (2013: 8) mengemukakan 
bahwa media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar 
mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan, 
sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan baik.      
 Di era digital seperti sekarang ini, media cetak berupa buku teks 
pelajaran masih menempati posisi utama dalam menyediakan sumber belajar 
bagi siswa. Buku merupakan satu sarana penting dalam proses 
pembelajaran, dari buku siswa dapat menggali berbagai macam ilmu 
pengetahuan. Abdul Majid (2013: 170) menyatakan kebanyakan orang 
menganggap hanya perpustakaan dan buku sebagai sumber belajar, padahal 
sumber belajar dapat diartikan lebih luas lagi meliputi segala hal yang 
mereka gunakan, orang, dan benda tertentu adalah termasuk sumber 
belajar.   
 Anggara Sukma Ardiyanta, dkk (2012) mengungkapkan karena 
pentingnya fungsi buku, maka harus ada jaminan ketersediaan buku dari 
pemerintah, sehingga para siswa dapat mendapatkan akses belajar dengan 
baik. Harga buku pelajaran di pasaran cenderung terus naik dan tidak sesuai 
dengan daya beli masyarakat yang secara ekonomi ada yang kurang mampu. 
Hal ini menjadi salah satu masalah untuk mendapatkan buku teks pelajaran 
yang baik. Untuk mengatasi masalah ini, pemerintah memberikan solusi 
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dengan membeli hak cipta buku pelajaran dari beberapa penerbit dan 
selanjutnya buku tersebut diunggah dalam bentuk file (electronic book) dan 
diberi nama buku sekolah elektronik (BSE). Siswa maupun guru dapat 
mengunduhnya dan menggunakan secara gratis, alamat situs resmi untuk 
mengunduh buku sekolah elektronik ini adalah www.bse.kemendikbud.go.id. 
Buku yang telah diunduh dapat digandakan maupun disebarluaskan secara 
gratis.  
Buku sekolah elektronik diluncurkan secara resmi pada bulan Agustus 
tahun 2008. Adanya keberadaan buku sekolah elektronik ini diharapkan guru 
dan siswa dapat mengakses buku pelajaran yang digunakan sebagai sumber 
belajar secara gratis, sehingga akan menghemat biaya. Semua buku yang 
diterbitkan oleh situs Buku Sekolah Elektronik ini telah diuji kelayakannya 
oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Pusat Kurikulum dan 
Perbukuan di dalam situs resminya www.puskurbuk.net menyatakan bahwa 
kelayakan isi, penyajian, dan kegrafikan buku teks pelajaran telah dinilai oleh 
BSNP.  
Setelah beberapa tahun diluncurkan, pada kenyataannya program 
Buku Sekolah Elektronik ini belum berjalan maksimal karena terkendala oleh 
beberapa masalah. Lina Miftahul Jannah, dkk (2012) menyebutkan, kebijakan 
program buku sekolah elektronik ini mempermudah distribusi buku dan 
mempermudah biaya mendapatkan buku. Dalam kenyataannya, masih 
banyak guru, orangtua, dan tentu juga siswa yang belum dapat merasakan 
manfaat dari program buku sekolah elektronik karena terbentur beberapa 
mengunduh BSE secara online, dan masih banyak kendala-kendala lainnya 
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sehingga sulit untuk melaksanakan program ini secara maksimal. Selama ini 
E-Book atau buku sekolah elektronik yang ada masih terkesan memindahkan 
buku cetak ke dalam bentuk digital. Padahal pemanfaatan buku sekolah 
elektronik bisa dioptimalkan, salah satunya dengan menambahkan unsur 
multimedia. 
Mata pelajaran pemrograman web adalah salah satu mata pelajaran 
yang wajib dikuasai oleh siswa bidang keahlian Teknik Komputer Jaringan. 
Perkembangan teknologi informasi, khususnya internet berkembang sangat 
cepat, maka mata pelajaran pemrograman web menjadi sangat penting bagi 
siswa sebagai bekal di dunia kerja setelah mereka lulus dari jenjang Sekolah 
Menengah Kejuruan. Sumber belajar yang baik, selain guru yang mengampu 
mata pelajaran tersebut, diperlukan untuk membantu siswa yang ingin 
belajar pemrograman web. Adanya sumber belajar dapat membantu siswa 
belajar secara mandiri. 
Berdasarkan hasil observasi lapangan ketika melakukan Praktik 
Pengalaman Lapangan (PPL) di SMK Negeri 2 Pengasih, Kulon Progo, sumber 
belajar untuk mata pelajaran pemrograman web di SMK ini masih terbatas. 
Pihak sekolah menyediakan modul, tetapi dalam jumlah yang terbatas dan 
tidak semua siswa mendapatkan. Modul hanya boleh digunakan di sekolah 
dan tidak boleh dibawa pulang. Hal ini menjadi kendala bagi para siswa yang 
ingin belajar secara mandiri, karena keterbatasan sumber belajar. Modul 
yang ada juga sudah usang, hitam putih dan polos, tidak disertai dengan 
gambar ilustrasi yang seharusnya lebih bisa menarik minat siswa untuk 
mempelajarinya. Guru pengampu mata pelajaran pemrograman web juga 
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menyatakan bahwa ketersediaan modul menjadi salah satu kendala, karena 
hanya tersedia dalam jumlah yang terbatas.  
Berdasarkan uraian diatas, dipandang perlu untuk mengembangkan 
sebuah produk berupa sumber belajar, yang nantinya bisa membantu para 
siswa untuk belajar mata pelajaran pemrograman web. Produk yang 
dikembangkan berupa buku sekolah elektronik berbasis multimedia. 
Penambahan unsur multimedia bertujuan agar buku sekolah elektronik yang 
dikembangkan lebih interaktif dan lebih menarik minat para siswa untuk 
belajar mata pelajaran pemrograman web. Produk yang dikembangakan 
berupa buku sekolah elektronik berbasis multimedia ini diharapkan bisa 
berjalan baik, karena hampir 90 persen siswa di bidang keahlian Teknik 
Komputer Jaringan sudah memiliki laptop atau personal computer di rumah, 
sehingga penggunaan buku sekolah elektronik ini tidak terlalu terkendala oleh 
ketersediaan perangkat.  
Penelitian yang berjudul “Pengembangan Buku Sekolah Elektronik 
(BSE) Berbasis Multimedia Sebagai Sumber Belajar Pada Mata Pelajaran 
Pemrograman Web Bidang Keahlian Teknik Komputer Jaringan di SMK Negeri 
2 Pengasih”. Buku sekolah elektronik yang dikembangkan diharapkan dapat 
digunakan untuk membantu siswa dalam belajar. 
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B. Identifkasi  Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan diatas, 
maka  dapat diidentifikasi bebarapa permasalahan sebagai berikut: 
1. Media cetak berupa buku pelajaran masih menjadi sumber belajar yang 
utama di sekolah. Namun harga buku di pasaran cenderung terus naik 
dan tidak sesuai dengan daya beli masyarakat yang sebagian kurang 
mampu secara ekonomi, sehingga sebagian masyarakat sulit untuk 
mendapatkan buku sebagai sumber belajar. 
2. Program Buku Sekolah Elektronik yang telah diluncurkan oleh pemerintah 
belum berjalan secara maksimal. Pemanfaatan Buku Sekolah Elektronik 
seharusnya bisa lebih dimaksimalkan, salah satunya dengan cara 
menambah unsur multimedia. 
3. Sumber belajar untuk mata pelajaran pemrograman web di SMK Negeri 2 
Pengasih masih kurang. Sekolah menyediakan modul dalam jumlah yang 
terbatas sehingga tidak semua siswa bisa mendapatkan modul. 
4. Sumber belajar mata pelajaran pemrograman web di SMK N 2 Pengasih 
sudah tersedia, tetapi masih berupa modul yang sederhana dan 
jumlahnya terbatas. Maka dari itu perlu dikembangkan sumber belajar 
yang lebih efisien dan interaktif sehingga lebih menarik minat siswa 
dalam belajar. Sumber belajar yang akan dikembangkan berupa buku 
sekolah elektronik berbasis multimedia 
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C. Batasan Masalah  
Berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi, maka perlu ada 
pembatasan masalah yang jelas. Batasan masalah dalam penelitian ini yaitu 
pengembangan produk berupa buku sekolah elektronik berbasis multimedia 
pada mata pelajaran pemrograman web untuk siswa bidang keahlian Teknik 
Komputer Jaringan di SMK Negeri 2 Pengasih, serta menguji kelayakannya 
apakah produk yang dikembangkan bermanfaat dan bisa digunakan. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berkaitan dengan pembatasan masalah diatas, maka masalah 
penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut : 
1. Bagaimanakah mengembangkan buku sekolah elektronik berbasis 
multimedia sebagai sumber belajar pada mata pelajaran pemrograman 
web untuk siswa bidang keahlian Teknik Komputer Jaringan di SMK 
Negeri 2 Pengasih ? 
2. Bagaimanakah kelayakan produk buku sekolah elektronik berbasis 
multimedia yang dikembangkan sebagai sumber belajar pada mata 
pelajaran pemrograman web untuk siswa bidang keahlian Teknik 
Komputer Jaringan di SMK Negeri 2 Pengasih ? 
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E. Tujuan Penelitian 
Penelitian ini memiliki tujuan berkaitan dengan rumusan masalah 
diatas, yakni sebagai berikut: 
1. Mengembangkan produk buku sekolah elektronik berbasis multimedia 
pada mata pelajaran pemrograman web untuk siswa bidang keahlian 
Teknik Komputer Jaringan di SMK Negeri 2 Pengasih. 
2. Mengetahui kelayakan produk buku sekolah elektronik berbasis 
multimedia sebagai sumber belajar pada mata pelajaran pemrograman 
web untuk siswa bidang keahlian Teknik Komputer Jaringan di SMK 
Negeri 2 Pengasih. 
 
F. Manfaat Penelitian  
Penelitian yang berjudul “Pengembangan Buku Sekolah Elektronik 
(BSE) Berbasis Multimedia Sebagai Sumber Belajar Pada Mata Pelajaran 
Pemrograman Web Bidang Keahlian Teknik Komputer Jaringan di SMK Negeri 
2 Pengasih”, diharapkan dapat memberi mafaat sebagai berikut: 
1. Secara teoritis 
a. Meningkatkan kemampuan mahasiswa untuk melakukan penelitian 
terhadap pengembangan buku sekolah elektronik berbasis multimedia 
sebagai sumber belajar.  
b. Memperkaya kajian ilmiah mengenai buku sekolah elektronik di 
sekolah menengah kejuruan. 
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c. Menjadi bahan acuan bagi guru dan siswa untuk lebih meningkatkan 
penggunaan buku sekolah elektronik sebagai sumber belajar. 
d. Menjadi bahan acuan atau pertimbangan bagi penelitaian yang 
sejenis. 
2. Secara praktis 
a. Bagi lembaga sekolah 
1) Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan kepada 
sekolah menengah kejuruan agar secara berkesinambungan mulai 
mengoptimalkan penggunaan buku sekolah elektronik untuk 
menunjang proses pembelajaran.  
2) Sebagai salah satu sumber belajar yang bisa membantu proses 
belajar mengajar, baik bagi guru maupun siswa. 
b. Bagi Peneliti 
Mengaplikasikan kemampuan mahasiswa yang didapat selama kuliah 
dengan mengembangkan sebuah produk berupa buku sekolah 
elektronik berbasis multimedia sebagai sumber belajar. 
c. Bagi Universitas 
Hasil penelitian ini sebagai sumbangan koleksi berupa bahan pustaka 
dan bacaan bagi mahasiswa Pendidikan Teknik Informatika pada 
khususnya dan mahasiswa Universitas Negeri Yogyakarta pada 
umumnya. 
 
 
 
 
 
BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
A. Deskripsi Teori 
 
1. Sumber Belajar 
 Sumber belajar merupakan salah satu komponen yang membantu 
proses pembelajaran. Sumber belajar tidak lain adalah daya yang dapat 
dimanfaatkan untuk kepentingan proses belajar mengajar, baik secara 
langsung maupun tidak langsung, sebagian atau keseluruhan (Abdulhak 
dan Darmawan, 2013: 153). Sedangkan menurut Januszweki dan 
Molenda (dalam Arsyad 2014: 8) sumber belajar dipahami sebagai 
perangkat, bahan (materi), peralatan, pengaturan, dan orang dimana 
pembelajar dapat berinteraksi dengannya yang bertujuan untuk 
memfasilitasi belajar. Jadi sumber belajar adalah segala sesuatu yang 
mendukung proses belajar, sumber belajar meliputi semua perangkat, 
bahan, peralatan maupun orang yang ada dalam lingkungan belajar. 
 Belajar adalah usaha sadar yang dilakukan secara terencana, 
sistematis, dan menggunakan metode tertentu untuk mengubah perilaku 
relatif menetap melalui interaksi dengan sumber belajar. Dengan 
demikian, sumber belajar merupakan salah satu komponen dalam 
kegiatan belajar yang memungkinkan individu memperoleh pengetahuan, 
kemampuan, sikap, keyakinan, emosi, dan perasaan. Sumber belajar 
memberikan pengalaman belajar dan tanpa sumber belajar maka tidak 
mungkin dapat terlaksana proses belajar dengan baik (BP Sitepu, 2014: 
18). Ramli Abdullah (2012) mengungkapkan kualitas interaksi peserta 
11 
 
 
 
didik dengan sumber belajar berpengaruh sekali pada hasil belajar. 
Peserta didik yang memiliki intensitas tinggi dalam memanfaatkan sumber 
belajar, akan memperoleh hasil belajar yang lebih baik daripada peserta 
didik yang memiliki intensitas rendah terhadap pemanfaatan sumber 
belajar.  
 Sumber belajar dapat dipahami dalam arti yang luas, tidak hanya 
terbatas pada peralatan dan bahan yang digunakan dalam proses belajar 
mengajar, melainkan juga orang, anggaran dan fasilitas (Azhar Arsyad, 
2014: 8). Abdul Majid (2013: 170) mengungkapkan bahwa sumber 
belajar ditetapkan sebagai informasi yang disajikan dan disimpan dalam 
berbagai bentuk media, yang dapat membantu siswa dalam belajar. 
Bentuknya tidak terbatas dalam bentuk cetakan, video, tetapi dalam 
berbagai format yang dapat digunakan siswa maupun guru.  
 Dari berbagai pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa 
keberadaan sumber belajar penting dan sangat mempengaruhi proses 
pembelajaran. Sumber belajar dapat diartikan sebagai segala sesuatu 
yang mendukung proses pembelajaran, baik itu guru maupun dalam 
bentuk media pembelajaran. Kualitas interaksi peserta didik dengan 
sumber belajar akan sangat berpengaruh pada hasil belajar. Semakin 
tinggi intensitas peserta didik dalam memanfaatkan sumber belajar akan 
semakin baik hasil belajar yang dicapai begitu pula sebaliknya. Penyajian 
sumber belajar juga tidak terbatas dalam bentuk media cetak maupun 
video, sumber belajar bisa disajikan dalam berbagai format yang bisa 
digunakan oleh siswa maupun guru. 
12 
 
 
 
a. Klasifikasi Sumber Belajar 
Menurut Abdulhak & Darmawan (2013: 157) secara garis besar 
sumber belajar dapat dibedakan menjadi dua jenis, yaitu sumber belajar 
yang dirancang (learning resources by design) dan sumber belajar yang 
sudah ada dan tinggal dimanfaatkan (learning resources by utilization). 
Sumber belajar yang dirancang adalah sumber belajar yang memang 
sengaja dibuat untuk tujuan instruksional dalam mencapai tujuan 
pembelajaran, sumber belajar yang dikembangkan harus bisa mencapai 
tujuan dari proses belajar, misalnya: modul pembelajaran, slide untuk 
presentasi, dan film yang digunakan untuk pelajaran tertentu. Misalnya 
seorang guru akan menjelaskan bagian-bagian komputer, maka guru 
tersebut merancang sumber belajar berupa media untuk menjelaskan 
tentang bagian komputer kepada siswa.  
Sumber belajar yang dimanfaatkan adalah sumber belajar yang 
tidak dirancang khusus untuk keperluan pembelajaran, tetapi sudah 
tersedia di lingkungan sekitar dan tinggal dimanfaatkan untuk keperluan 
pembelajaran, misalnya museum, kebun binatang, buku biografi tokoh. 
Misalnya ketika seseorang ingin belajar tentang pesawat yang pernah 
dimiliki Indonesia, maka orang tersebut dapat berkunjung ke museum 
dirgantara. Amat Jaedun dan Ishartiwi (2010) mengungkapkan bahwa 
lingkungan merupakan salah satu sumber belajar yang penting dan 
memiliki nilai-nilai yang sangat berharga dalam rangka proses 
pembelajaran siswa. Pemanfaatan lingkungan dapat dilakukan melalui 
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kegiatan dengan membawa peserta didik ke lingkungan, seperti survey, 
karyawisata, berkemah, praktik lapangan dan sebagainya  
AECT (Association of Education and Communication Technology) 
(dalam Abdulhak dan Darmawan, 2013: 157) mengklasifikasikan sumber 
belajar ke dalam beberapa bentuk yaitu pesan, orang, bahan, alat, teknik 
dan lingkungan. Sumber belajar dalam bentuk pesan adalah informasi 
yang di teruskan oleh komponen lain dalam bentuk ide, fakta, arti, dan 
data yang meliputi semua hal, contohnya bahasa, cerita rakyat, etika dan 
lain-lain. Sumber belajar dalam bentuk orang adalah manusia yang 
dijadikan sumber untuk belajar, misalnya guru, dosen, peneliti dan 
lainnya.  Sumber belajar dalam bentuk bahan yaitu sumber yang 
mengandung pesan untuk disajikan melalui suatu alat, misalnya majalah, 
pengajaran teknik program dan lain-lain. Sumber belajar dalam bentuk 
alat yaitu hardware yang digunakan untuk menyampaikan pesan di dalam 
bahan, diantaranya proyektor slide, recorder, pesawat radio, pesawat tv, 
dan lain-lain. Sumber belajar dalam bentuk teknik atau metode adalah 
prosedur rutin atau acuan yang disiapkan untuk menggunakan bahan, 
bahan, peralatan dan orang untuk menyampaikan pesan kepada yang 
dituju, misalnya: seminar, simulasi, debat dan sebagainya. Lingkungan 
adalah situasi sekitar dimana orang dapat memperoleh informasi dan 
pesan pembelajaran, misalnya perpustakaan, gedung sekolah, kebun, 
toko dan lain-lain.  
Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa sumber belajar 
mencakup semua hal yang ada di lingkungan sekitar kita yang dapat 
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memberikan pesan secara edukasi. Sumber belajar secara umum 
dibedakan menjadi dua yaitu sumber belajar yang dirancang secara 
khusus untuk tujuan pembelajaran dan sumber belajar yang sudah ada 
dan tinggal dimanfaatkan. Sumber-sumber belajar yang ada di sekita kita 
dapat berbentuk: pesan, orang, bahan, alat, pendekatan/metode, dan 
lingkungan. 
b. Fungsi Sumber Belajar 
Abdulhak dan Darmawan (2013: 154-155) mengungkapkan 
beberapa fungsi dari sumber belajar, yaitu yang pertama meningkatkan 
produktivitas dalam pembelajaran. Sumber belajar akan membantu guru 
dalam menggunakan waktu secara baik dan mengurangi beban guru 
dalam menyajikan informasi. Dengan memanfaatkan sumber belajar, 
beban guru dalam menyajikan informasi akan berkurang karena terbantu 
dengan sumber belajar yang digunakan misalnya media. Tahar & Enceng 
(2006) mengungkapkan setelah memanfaatkan sumber belajar peserta 
didik akan mampu mengelola pembelajaran, mencakup strategi belajar, 
pengaturan waktu belajar dan tempat belajar. Jadi peserta didik akan 
lebih tahu bagaimana perkembangan belajarnya setelah memanfaatkan 
sumber belajar dengan baik, sumber belajar juga sangat membantu guru 
dalam menjelaskan materi pelajaran.  
Fungsi kedua adalah memberikan kemungkinan pembelajaran 
yang sifatnya lebih individual, dengan cara mengurangi peran guru yang 
kaku serta masih menggunakan cara tradisional dan memberikan siswa 
kesempatan untuk berkembang sesuai dengan kemampuannya, siswa 
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dituntut untuk bisa berinteraksi lebih aktif dalam memanfaatkan sumber 
belajar. Ramli Abdullah (2012) mengungkapkan dalam kegiatan 
pembelajaran individual, peranan tenaga pengajar dalam interaksi 
dengan peserta didik lebih banyak berperan sebagai fasilitator, pengelola 
belajar, pengarah, pembimbing, dan penerima hasil kemajuan belajar 
peserta didik. Jadi peserta didik diharapkan bisa lebih aktif dalam 
berinteraksi dengan sumber belajar, sehingga mereka akan mendapatkan 
berbagai pengalaman belajar yang baru yang dapat menambah 
pengetahuan. 
Fungsi yang ketiga adalah memberikan dasar yang lebih ilmiah 
terhadap pembelajaran dengan cara perancangan program pembelajaran 
yang lebih sistematis dan pengembangan bahan pembelajaran yang 
dilandasi oleh penelitian. Abdul Majid (2008: 173) mengungkapkan bahwa 
bahan ajar dapat membantu guru dalam melaksanakan kegiatan belajar 
mengajar. Bahan ajar memungkinkan siswa dapat mempelajari suatu 
kompetensi secara runtut dan sistematis sehingga secara akumulatif 
mampu menguasai kompetensi secara utuh. Bahan ajar harus disusun 
secara runtut dan jelas, sehingga siswa dapat memahaminya dengan 
mudah dan dapat belajar secara mandiri. 
Fungsi yang keempat sumber belajar akan lebih memantabkan 
pembelajaran dengan cara penyajian informasi secara lebih konkret, 
informasi yan disajikan lebih jelas sehingga mudah untuk dipahami siswa. 
Amat Jaedun (2010) mengungkapkan sumber belajar bertujuan mengajak 
siswa ke dunia nyata, dalam artian siswa tidak hanya berada dalam 
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bayang-bayang suatu materi tetapi melalui sumber belajar siswa 
langsung dihadapkan ke dunia nyata, yang berhubungan langsung 
dengan materi pelajaran.  
Fungsi yang kelima adalah sumber belajar memungkinkan belajar 
secara seketika, yaitu mengurangi penyajian sumber belajar yang bersifat 
verbal dan abstrak, sumber belajar yang disajikan akan lebih jelas dan 
konkret. Abdul Majid (2008: 171) mengungkapkan bahwa sumber belajar 
harus digunakan secara efektif sehingga melakukan kontak pada siswa 
secara tepat. 
Fungsi yang terakhir, sumber belajar memungkinkan penyajian 
pembelajaran secara lebih luas, yaitu informasi yang disajikan mampu 
menembus batas geografi. Dengan mengakses sumber belajar akan 
memungkinkan kita mendapatkan informasi dari benua atau negara lain 
tanpa hambatan jarak geografis. Aplikasi teknologi komunikasi dan 
informasi memungkinkan terciptanya lingkungan belajar global yang 
menempatkan siswa di tengah-tengah proses pembelajaran, dikelilingi 
oleh berbagai sumber belajar dan layanan belajar elektronik. Ini 
menyebabkan siswa dapat mengakses berbagai sumber belajar tanpa 
dibatasi jarak dan waktu. 
2. Media Pembelajaran 
Media merupakan salah satu bentuk dari sumber belajar yang 
dimanfaatkan untuk memudahkan dalam menyampaikan pesan atau 
materi dari guru kepada siswa. Kata media berasal dari bahasa latin 
medius yang secara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar. 
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Dalam bahasa Arab media adalah perantara atau pengantar pesan dari 
pengirim kepada penerima pesan. AECT (Association of Educational and 
Communication Technology) mengemukakan bahwa media sebagai 
segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan 
atau informasi (Azhar Arsyad, 2014: 3). Secara garis besar media dapat 
diartikan pengantar atau perantara. Media sebagai jembatan untuk 
membantu guru dalam menyampaikan pesan atau informasi sehingga 
akan lebih mudah untuk dipahami oleh siswa. 
Penggunaan media pembelajaran dapat mempertinggi proses dan 
hasil pembelajaran adalah berkenaan dengan taraf berpikir siswa. Taraf 
berpikir manusia mengikuti tahap perkembangan dimulai dari berpikir 
konkret menuju ke abstrak, dari berpikir sederhana menuju kompleks. 
(Sudjana & Rivai, 2011: 3) 
Sementara Heinich, dkk (dalam Arsyad, 2014: 3-4) berpendapat 
bahwa media sebagai perantara yang mengantar informasi antara sumber 
dan penerima. Media disini meliputi televisi, film, foto, radio, rekaman 
audio, gambar yang diproyeksikan, bahan-bahan cetakan dan sejenisnya. 
Apabila media itu membawa informasi atau pesan edukasi dengan 
maksud untuk pembelajaran, maka media itu disebut media 
pembelajaran. 
a. Fungsi Media Pembelajaran 
Daryanto (2010: 5) mengungkapkan fungsi media pembelajaran 
secara umum sebagai berikut: (1) memperjelas pesan agar tidak terlalu 
verbalistis; (2) mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya 
18 
 
 
 
indera; (3) menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara 
siswa dengan sumber belajar; (4) memungkinkan anak belajar mandiri; 
(5) memberikan rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman 
dan menimbulkan persepsi yang sama. 
Penggunaan media dalam pembelajaran membuat penyampaian 
pesan atau materi tidak terlalu verbalistis. Maksud kata verbalistis 
menurut Arief Sadiman dkk (2012: 17) adalah pesan yang disampaikan 
hanya dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka. Dengan bantuan 
media memungkinkan pesan atau materi dapat disampaikan dengan 
bantuan alat peraga sehingga akan mengurangi penyampaian pesan 
dengan cara lama yang berupa metode ceramah yang akan membuat 
siswa bosan. Dengan media pesan yang disampaikan akan lebih interaktif 
dan bisa menarik minat siswa. 
Keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indera dapat diatasi 
dengan adanya media pembelajaran. Misalkan objek yang akan dipelajari 
terlalu besar atau jauh maka dapat disimulasikan menggunakan model, 
sehingga tidak perlu harus mengunjungi objek pembelajaran secara 
langsung yang akan membutuhkan waktu lebih lama. Arief Sadiman 
(2012: 17) memberikan beberapa contoh misalnya objek yang terlalu 
besar, terlalu kecil atau objek yang kompleks dapat disajikan dengan 
bantuan model. Rangkaian peristiwa di masa lalu dapat ditampilkan lewat 
rekaman film, video maupun film bingkai.  
Media pembelajaran dapat membantu meningkatkan gairah 
belajar siswa terhadap materi yang akan dipelajarinya, dengan bantuan 
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media materi yang disampaikan oleh guru dapat disimulasikan dengan 
model atau alat peraga sehingga lebih bisa menarik perhatian siswa. 
Rusman dkk, (2013: 61) mengungkapkan media pembelajaran yang baik 
harus mampu meningkatkan motivasi peserta didik. Penggunaan media 
pembelajaran diharapkan mampu memberikan rangsangan belajar baru 
bagi peserta didik serta membuat peserta didik berkesan dan mampu 
mengingat apa yang telah dipelajari. Selain itu media yang baik akan 
membuat peserta didik lebih aktif dalam memberikan tanggapan, umpan 
balik dan juga mendorong peserta didik untuk melakukan praktik-praktik 
dengan benar.  
Dalam proses pembelajaran siswa tidak hanya berperan sebagai 
penerima pesan, tetapi juga bertindak sebagai penyampai pesan atau 
komunikator, sehingga akan terjadi komunikasi dua arah atau banyak 
arah. Dalam komunikasi pembelajaran, media pembelajaran dibutuhkan 
untuk meningkatkan efektifitas dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
Proses pembelajaran akan terjadi apabila ada komunikasi antara 
penerima pesan dengan sumber atau pengirim pesan melalui bantuan 
media (Tejo Nurseto, 2011).  
Media pembelajaran dapat memberikan rangsangan yang sama 
dan akan menimbulkan persepsi yang sama pada peserta didik. Dalam 
menyampaikan materi pelajaran akan terjadi proses komunikasi antara 
guru dan siswa, guru sebagai komunikator dan sumber belajar yang 
utama akan menyampaikan pesan yang selanjutnya diterima oleh siswa. 
Dalam penyampaian pesan ini tentu tidak mudah mengingat kondisi dari 
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siswa yang berbeda-beda, baik kondisi psikologis, fisik, maupun kondisi 
intelegensi, maka diperlukan media untuk membantu sebagai perantara 
penyampai pesan sehingga hambatan-hambatan yang ada dapat diatasi. 
Arief sadiman, dkk (2012: 14) mengungkapkan perbedaan gaya belajar, 
minat, intelegensi, keterbatasan daya indera, cacat tubuh atau hambatan 
jarak geografis, jarak waktu dan lain-lain dapat dibantu diatasi dengan 
pemanfaatan media pembelajaran.   
b. Manfaat media Pembelajaran 
Keberadaan media pembelajaran sangat membantu guru dalam 
proses pembelajaran. Materi pelajaran bisa disampaikan melalui media 
pembelajaran, sehingga mudah dipahami oleh siswa. Guru dituntut untuk 
bisa kreatif dalam mengembangkan media pembelajaran, sehingga 
penggunaan media dapat memberi manfaat. 
 Sudjana & Rivai (2011: 2) mengemukakan beberapa manfaat 
media pembelajaran sebagai berikut: 
1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar. 
2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas  maknanya sehingga dapat 
lebih dipahami oleh siswa, dan memungkinkan siswa menguasai 
tujuan pembelajaran. 
3) 
4) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, tidak han
Media pembelajaran membuat metode mengajar lebih bervariasi. 
ya 
 Penggunaan media pembelajaran dapat membuat siswa lebih 
tertarik terhadap proses pembelajaran, dari ketertarikan inilah maka akan 
timbul motivasi belajar. Dengan motivasi belajar yang tinggi maka siswa 
cenderung lebih cepat dalam menangkap apa yang disampaikan oleh 
mendengarkan uraian guru, tetapi juga bisa melakukan aktivitas 
seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain.  
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guru. Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2008: 25) mengungkapkan media 
merupakan salah satu faktor penentu keberhasilan pembelajaran, melalui 
media proses pembelajaran dapat lebih menarik dan menyenangkan. 
Media berteknologi seperti komputer, dapat membantu siswa dalam 
belajar, program dalam komputer banyak berisi tentang pembelajaran 
yang dikemas sangat menyenangkan untuk siswa.   
 Dengan bantuan media pembelajaran, bahan pelajaran yang 
belajar, dan 
sedang dipelajari menjadi lebih jelas maknanya. Pesan yang disampaikan 
oleh guru dengan metode ceramah terkadang susah diterima oleh siswa, 
maka diperlukan media sebagai perantara. Rudi Susilana dan Cepi Riyana 
(2008: 5) mengungkapkan salah satu aspek penting dalam penggunaan 
media adalah membantu memperjelas pesan pembelajaran. 
 Media pembelajaran dapat membuat inovasi dalam 
metode mengajar pun menjadi lebih bervariasi. Pembelajaran yang hanya 
menggunakan metode ceramah dapat membosankan siswa, maka perlu 
ada variasi dalam pembelajaran agar siswa tidak merasa bosan, 
penggunaan media adalah salah satu contoh variasi dalam pembelajaran. 
Media harus dirancang dengan baik agar dapat meningkatkan hasil 
belajar. Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2008: 26) mengungkapkan media 
dapat mengubah perilaku siswa dan meningkatkan hasil belajar siswa, 
tetapi tidak dapat berlangsung secara spontan, diperlukan analisis yang 
komprehensif dengan memperhatikan berbagai aspek yang dapat 
mempengaruhi keberhasilan pembelajaran diantaranya tujuan, kondisi 
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siswa, fasilitas pendukung, waktu yang tersedia dan kemampuan guru 
untuk menggunakan media dengan tepat.  
 Media dapat membuat siswa lebih aktif dalam proses 
pembelajaran. Siswa tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga 
bisa melakukan aktivitas seperti mengamati, melakukan dan 
mendemonstrasikan. Dengan menggunakan media pembelajaran yang 
sesuai kebutuhan siswa, maka siswa cenderung akan lebih aktif dalam 
pembelajaran. Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2008: 29) mengungkapkan 
bahwa dasar pijakan utama dalam pembuatan media pembelajaran 
adalah karena adanya kebutuhan, karena dengan dorongan kebutuhan 
inilah media dapat berfungsi dengan baik.  
 Dari uraian diatas dapat disimpulkan manfaat dari penggunaan 
media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar, antara lain: (1) 
penggunaan media pembelajaran dapat menarik perhatian siswa dan 
akan menimbulkan motivasi belajar; (2) bahan pelajaran yang disajikan 
menjadi lebih jelas untuk dipahami siswa; (3) penggunaan media 
pembelajaran membuat metode mengajar menjadi lebih bervariasi 
sehingga siswa tidak bosanmedia pembelajaran bisa mengatasi 
keterbatasan ruang waktu dan daya indera, gambaran tentang informasi 
yang akan disampaikan bisa tersampaikan dengan lebih jelas melalui 
visualisasi; (4) media pembelajaran dapat meningkatkan partisipasi 
peserta didik dalam proses pembelajaran, dengan menggunakan media 
akan menumbuhkan kegairahan belajar dan minat yang lebih sehingga 
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akan timbul interaksi yang lebih langsung antara peserta didik dengan 
lingkungan di alam kenyataan. 
3. Buku Sekolah Elektronik  
Buku merupakan komponen pendukung yang penting dalam 
proses pembelajaran. Pada umumnya lembaga pendidikan masih 
menggunakan buku cetak sebagai sumber belajar yang utama. 
Pemerintah harus menjamin ketersediaan buku yang sesuai dengan 
Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Berdasarkan fakta yang ada, 
harga buku cetak di pasaran cenderung semakin mahal dan tidak 
terjangkau bagi sebagian masyarakat yang kurang mampu secara 
ekonomi.  
Pemerintah memberikan solusi untuk mengatasi ketersediaan 
buku ini, yaitu dengan meluncurkan program Buku Sekolah Elektronik 
(BSE). Buku Sekolah Elektronik adalah buku digital yang digunakan untuk 
menunjang ketersediaan materi materi pelajaran yang dapat diakses 
melalui media internet. Buku Sekolah Elektronik (BSE) telah diluncurkan 
pemerintah bulan Agustus tahun 2008. Selanjutnya buku-buku tersebut 
disajikan dalam bentuk buku elektronik (e-Book) dengan nama Buku 
Sekolah Elektronik (BSE). Berdasarkan data yang di update di bulan 
Agustus 2015. Jumlah buku yang bisa di download dari situs BSE ada 
1331 buku, dengan rincian sebagai berikut: Buku SD : 502 buku, Buku 
SMP : 238 buku, Buku SMA : 338 buku, Buku SMK : 222buku, dan 2 buku 
Bahasa. BSE dapat diunduh secara gratis dan bisa disebarluaskan.  
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 Menurut Pusat Kurikulum dan Perbukuan, tujuan diluncurkannya 
BSE ini adalah: 
a. menyediakan sumber belajar alternatif bagi siswa, 
b. merangsang siswa untuk berpikir kreatif dengan bantuan 
teknologi informasi dan komunikasi,  
c. memberi peluang kebebasan untuk menggandakan, mencetak, 
memfotokopy, mengalihmediakan, dan/atau memperdagangkan 
BSE tanpa prosedur perijinan, dan bebas biaya royalty,  
d. memberi peluang bisnis bagi siapa saja untuk menggandakan dan 
memperdagangkan dengan proyeksi keuntungan 15% sesuai 
dengan ketentuan yang diberlakukan Menteri.  
 
BSE, baik dalam bentuk buku maupun rekaman cakram (CD/DVD) 
dapat digandakan dan diperdagangkan dengan ketentuan tidak melebihi 
Harga Eceran Tertinggi (HET) yang ditetapkan oleh Menteri Pendidikan 
Nasional dan memenuhi syarat serta ketentuan yang berlaku. Buku-buku 
yang ada di website kemendikbud dapat diunduh secara gratis dengan 
mendaftar terlebih dahulu. Setelah itu login dan mulai mengunduh. 
Ketentuan dan kebijakan mengenai Buku Sekolah Elektronik (BSE) 
beserta pengalihan hak cipta dan pengkajian harga eceran tertinggi (HET) 
dalam mendukung suksesnya program BSE ini, tertuang di dalam 
Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia No.2 tahun 
2008 tentang buku. 
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Gambar 1. Tampilan halaman web Buku Sekolah Elektronik 
4. Aspek Penilaian Buku Sekolah Elektronik 
Buku teks pelajaran, dalam hal ini buku sekolah elektronik dapat 
berfungsi sebagai bahan ajar yang baik, apabila memenuhi syarat-syarat 
tertentu. Dengan buku teks yang baik, yang isinya mencakup semua 
standar kompetensi (SK) dan kompetensi dasar (KD) sesuai tuntutan 
standar isi, penyajian menarik, bahasanya baku, dan ilustrasinya menarik 
dan tepat, maka diharapkan proses belajar mengajar yang dilakukan guru 
dan siswa bisa optimal mencapai standar kompetensi lulusan (SKL). Abdul 
Majid (2013: 176) mengungkapkan buku yang baik adalah buku yang 
ditulis dengan menggunakan bahasa yang baik dan mudah dimengerti, 
disajikan secara menarik dilengkapi dengan gambar dan keterangan-
keterangnnya, isi buku juga sesuai dengan ide penulisannya. 
Agar buku teks dapat dimanfaatkan dengan baik, maka dalam 
menyusun buku pelajaran perlu memperhatikan beberapa aspek. Aspek 
yang perlu dipertimbangkan menurut Maman Suryaman (2010) antara 
lain: 
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1) Buku pelajaran harus mempunyai landasan sudut pandang yang 
jelas dan mutakhir.  
2) an haruslah berisi materi yang memadai. 
3) Buku pela
Buku pelajar
jaran haruslah berisi materi yang disusun secara 
 berisi materi yang disajikan dengan 
metode da
 materi yang mendalam sehingga 
memung
inkan 
siswa mamp
empatan untuk menggelitik mata hatinya terhadap hal 
yang tela
a oleh Badan 
Standa
ks yang baik menurut Pudji Muljono (2007) harus memuat 
kriteria
sistematis dan bertahap. 
4) Buku pelajaran haruslah
n sarana yang merangsang siswa untuk tertarik 
membaca buku. 
5) Buku pelajaran haruslah berisi
kinkan siswa terbantu dalam memecahkan masalah-
masalah akademis yang dihadapinya. 
6) Buku pelajaran haruslah berisi alat evaluasi yang memungk
u mengetahui kompetensi yang telah dicapainya. 
7) Buku pelajaran haruslah berisi bahan yang memungkinkan siswa 
memiliki kes
h dipelajarinya. 
Buku Sekolah Elektronik harus dinilai kelayakanny
r Nasional Pendidikan (BSNP). Berdasarkan Peraturan Pemerintah 
Republik Indonesia Nomor 32 tahun 2013 pasal 43 ayat 5 menyatakan 
bahwa “kelayakan isi, bahasa, penyajian, dan kegrafikan buku teks 
pelajaran ditelaah dan/atau dinilai oleh BSNP atau tim yang dibentuk oleh 
menteri dan selanjutnya ditetapkan dengan Peraturan Menteri”. 
Sedangkan menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 2 
tahun 2008 pasal 4 ayat 1 disebutkan bahwa ”buku teks pada jenjang 
pendidikan dasar dan menengah dinilai kelayakan pakainya terlebih 
dahulu oleh Badan Standar Nasional Pendidikan sebelum digunakan oleh 
pendidik dan/atau peserta didik sebagai sumber belajar di satuan 
pendidikan”.  
Buku te
 sebagai berikut: (1) mengacu pada tujuan yang akan dicapai, 
dalam hal ini SK (standar kompetensi) dan KD (kompetensi dasar); (2) 
bahasa yang digunakan harus mengacu pada kaidah-kaidah bahasa 
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Indonesia yang baik dan benar; (3) memperhatikan konsep penyajian 
yang berisi teknik penyajian, pendukung penyajian materi, penyajiannya 
mendukung pembelajaran; (4) memperhatikan aspek kegrafikan. 
Sesuai dengan PP Nomor 32 tahun 2013 pasal 43 ayat 5, aspek 
yang d
eliputi empat komponen, dan 
dilaksanakan dalam dua tahap pokok, dijelaskan dalam rincian berikut : 
1) Kel
b 
u indikator berikut 
embang 
n menjadi beberapa sub komponen 
 berikut. 
kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar 
asa 
ini diuraikan menjadi beberapa subkomponen 
tor berikut. 
jaran 
ni diuraikan menjadi beberapa subkomponen 
or berikut. 
inilai dari buku teks pelajaran oleh BSNP meliputi kelayakan isi, 
bahasa, penyajian, dan kegrafikan buku.  
Komponen buku teks pelajaran m
ayakan Isi 
Komponen kelayakan isi ini diuraikan menjadi beberapa su
komponen ata
a) Alignment dengan SK dan KD mata pelajaran, perkembangan 
anak, kebutuhan masyarakat. 
b) Substansi keilmuan dan life skills 
c) Wawasan untuk maju dan berk
d) Keberagaman nilai-nilai social 
2) Kebahasaan 
Komponen kebahasaan ini diuraika
atau indicator
a) Keterbacaan 
b) Kesesuaian dengan 
c) Logika berbah
3) Penyajian 
Komponen penyajian 
atau indica
a) Teknik 
b) Materi 
c) Pembela
4) Kegrafikan 
Komponen kegrafikan i
atau indicat
a) Format/ukuran buku 
b) Desain bagian kulit 
c) Desain bagian isi 
d) Kualitas kertas 
e) Kualitas cetakan 
f) Kualitas jilidan 
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a. Kelayakan Isi 
Buku teks pelajaran yang baik harus mencakup materi yang 
mendu
mum pengertian dari materi pembelajaran adalah 
penget
       
kung tercapainya SK (Standar Kompetensi) dan KD (Kompetensi 
Dasar. Sebelum menentukan materi pelajaran, perlu diidentifikasi 
terlebih dahulu aspek-aspek standar kompetensi dan kompetensi dasar 
yang hendak dicapai, sehingga dapat menjadi tolok ukur bagi siswa 
dalam menguasai materi pelajaran. Materi pembelajaran  merupakan inti 
yang akan disampaikan oleh guru dalam proses pembelajaran. Materi 
pembelajaran harus disusun dengan baik sehingga dapat mencapai 
tujuan belajar.  
Secara u
ahuan, keterampilan, dan sikap yang harus diajarkan oleh guru 
dan dipelajari siswa. Secara khusus, jenis-jenis materi pembelajaran 
terdiri dari fakta, konsep, prinsip, prosedur, dan sikap  atau nilai   
(Tri Hartiti, 2006). Dalam menyusun materi pembelajaran harus 
mempertimbangkan beberapa prinsip. Prinsip yang dipertimbangkan 
dalam menyusun materi pembelajaran menurut Tri Hartiti (2006) adalah 
prisip relevansi, prinsip konsistensi dan prinsip kecukupan. Prinsip 
relevansi adalah materi pembelajaran harus relevan dengan pencapaian 
standar kompetensi dan kompetensi dasar. Prinsip konsistensi adalah 
materi harus sesuai dengan targetan yang akan dicapai, jika kompetensi 
dasar yang harus dikuasai ada tiga macam, maka materi yang diajarkan 
juga harus meliputi tiga macam. Prinsip kecukupan adalah materi yang 
dajarkan hendaknya cukup memadai dalam membantu siswa menguasai 
29 
 
 
 
kompetensi dasar yang diajarkan. 
Materi pembelajaran yang disusun juga harus mempertimbangkan 
urutan 
b. 
igunakan dalam penulisan buku teks pelajaran 
harus 
harus ditulis secara runtut dan memiliki 
kesatua
penyajian. Urutan penyajian ini berguna untuk membantu siswa 
dalam menentukan urutan ketika mempelajarinya, sehingga materi yang 
dipelajarinya dapat runtut. Tri Hartiti (2006) menyampaikan dalam 
menentukan urutan materi pembelajaran ada dua pendekatan, yaitu 
pendekatan prosedural dan pendekatan hierarkis. Urutan materi 
pembelajaran secara prosedural menggambarkan langkah-langkah secara 
urut sesuai dengan langkah-langkah melaksanakan tugas, misalnya 
langkah mengoperasikan komputer, langkah menelepon, langkah dalam 
menyusun laporan dan lain sebagainya. Sedangkan urutan materi secara 
hierarkis menggambarkan urutan yang bersifat berjenjang dari bawah ke 
atas dari atas ke bawah. Materi sebelumnya harus dipelajari dahulu 
sebagai prasyarat untuk mempelajari materi berikutnya.  
Kelayakan bahasa  
Bahasa yang d
sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar. 
Buku teks pelajaran harus berisi informasi, pesan, dan pengetahuan 
yang dituangkan dalam bentuk tertulis yang dapat dikomunikasikan pada 
pembaca secara logis, mudah diterima sesuai dengan tahapan 
perkembangan peserta didik.  
Selain itu bahasa juga 
n gagasan. Yang paling penting adalah bahasa yang digunakan 
harus mudah dipahami oleh siswa dalam mempelajarinya tetapi tetap 
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memperhatikan kaidah bahasa yang baik dan benar, karena inti dari 
proses pembelajaran adalah menyampaikan materi kepada siswa. Sa’dun 
Akbar (2013: 36) menyampaikan buku ajar yang ditulis menggunakan 
ejaan, istilah, dan struktur kalimat yang tepat. 
Penggunaan bahasa Indonesia dalam penyususnan bahan ajar 
tidak s
c. n        
 pelajaran harus dikemas secara 
menari
d. Kelayakan kegrafikan  
teks pelajaran harus disajikan dalam 
wujud 
eratus persen harus menggunakan bahasa baku, tetapi lebih 
difokuskan pada penyusunan bahasa yang mudah dipahami oleh peserta 
didik. Untuk mencapai hal ini, bahasa yang digunakan harus efektif, 
tidak bertele-tele, atau langsung menjelaskan ke persoalan (Widodo dan 
Jasmadi, 2008: 75). 
Kelayakan penyajia
Penyajian dalam buku teks
k, interaktif dan mampu mendorong terjadinya proses berpikir 
kritis. BSNP menjelaskan konsep-konsep harus disajikan secara menarik, 
interaktif dan mampu mendorong terjadinya proses berpikir kritis, kreatif, 
inovatif dan kedalaman berpikir, serta metakognisi dan evaluasi diri. 
Dengan demikian sebuah buku teks pelajaran harus memperhatikan 
komponen penyajian, yang berisi teknik penyajian, pendukung penyajian 
materi, penyajiannya mendukung pembelajaran. 
 
BSNP menjelaskan buku 
tampilan yang menarik dan menggambarkan ciri khas buku 
pelajaran, kemudahan untuk dibaca dan digunakan, serta kualitas fisik 
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buku. Hal-hal yang harus diperhatikan terkait aspek kegrafikan adalah 
ukuran buku, desain cover buku dan desain isi buku. 
Suratni (2014) menyatakan kelayakan kegrafikan buku teks 
pelajaran dapat dinilai dari (1) tata letak unsur grafika estetis, dinamis, 
dan menarik serta menggunakan ilustrasi yang memperjelas pemahaman 
materi buku; (2) tipografi yang digunakan mempunyai tingkat keterbacaan 
yang tinggi dan; (3) ilustrasi dan tata letak mempermudah pemahaman 
materi. 
Tipografi atau pengaturan huruf dalam sebuah buku merupakan 
hal penting, karena berhubungan dengan kenyamanan dan tingkat 
keterbacaan buku. Tipografi adalah teknik menata huruf, agar komposisi 
huruf yang digunakan dalam penulisan sebuah buku dapat tersaji dengan 
baik maka aspek tipografi perlu diperhatikan dengan baik. Suwardjono 
(2008) mengungkapkan tipografi adalah pengetahuan dan seni tentang 
pendesaianan atau pemformatan dokumen cetakan.  
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan jika BSE dinilai 
kelayakan pakainya oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP) dan 
ditetapkan sebagai buku teks pelajaran yang memenuhi syarat 
kelayakan untuk digunakan dalam pembelajaran yang meliputi: (1) 
kelayakan isi; (2) kelayakan bahasa; (3) kelayakan penyajian; dan (4) 
kelayakan kegrafikan. 
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Aspek penilaian yang digunakan untuk buku sekolah elektronik 
berbasis multimedia mata pelajaran pemrograman web mengacu pada 
penilaian dari BSNP dengan penyesuaian. Berikut adalah aspek penilaian 
untuk buku sekolah elektronik berbasis multimedia. 
A. Kelayakan Isi 
1. Kesesuaian materi dengan KI dan KD 
2. Keakuratan Materi 
3. Pendukung Materi Pembelajaran 
4. Bahasa 
B. Kelayakan Penyajian 
1. Teknik Penyajian 
2. Kelengkapan Penyajian 
C. Kelayakan Kegrafikan 
1. Cover 
2. Tipografi 
3. Tampilan 
4. Pengoperasian 
5. Adobe Flash CS 3 
Adobe Flash CS3, merupakan software yang dirancang untuk 
membuat animasi berbasis vektor dengan hasil yang mempunyai 
ukuran yang kecil. Awalnya software ini memang diarahkan untuk 
membuat animasi atau aplikasi berbasis internet (online). Tetapi pada 
perkembangannya banyak digunakan  untuk  membuat  animasi  atau  
aplikasi  yang   bukan berbasis  internet  (offline). Dengan  actionscript  
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2.0 atau act ionscr ipt 3.0  yang  dibawanya, Adobe Flash CS3 
dapat digunakan untuk mengembangkan game atau bahan ajar 
seperti kuis atau animasi.  
Hasrul Bakri (2011) mengungkapkan dengan menggunakan 
Adobe Flash CS3 dapat dibuat media pembelajaran berbasis teknologi 
multimedia komputer. Kemampuan program Adobe Flash CS3 dalam 
membuat presentasi mendukung pembuatan animasi secara langsung, 
mendukung penyisipan multimedia seperti sound, gambar dan 
kemudahan pengoperasiannya.  
Penggunaan dari Adobe Flash CS3 juga relatif mudah, sehingga 
cocok digunakan terutama bagi para guru yang akan mengembangkan 
media pembelajaran. Seperti yang disampaikan Nasution (2013) 
penggunaan flash untuk animasi atau pembuatan bahan ajar interaktif 
tidaklah sulit, tool-tool yang tersedia cukup mudah digunakan, beberapa 
template dan komponen juga sudah disediakan untuk siap digunakan. 
a. 
Untuk memulai program Adobe Flash CS3 Profes
Tampilan Awal Adobe Flash CS3 Profesional   
ional langkah pertama 
t:  
adalah membuka program dengan memilih ikon   pada desktop 
selanjutnya akan muncul tampilan awal sebagai beriku
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Gambar 2. Tampilan awal Adobe Flash CS3 Profesial 
b. Menu Dasar Adobe Flash CS3 Profesional 
 
 
eterangan 
r berisi tentang perintah yang ada pada adobe flash cs3 
Gambar 4. Menu bar 
2. Timeline adalah kompon tuk mengatur jalannya 
diolah dengan objek lain. 
Gambar 3. Menu dasar Adobe Flash CS3 Profesional 
K
1. Menu Ba
 
en yang digunakan un
animasi. Timeline terdiri dari beberapa layer. Layer digunakan untuk 
menempatkan satu atau beberapa objek dalam stage agar dapat 
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Gambar 5. Timeline 
3.  Stage adalah tempat yang digunakan untuk memainkan objek-objek
yang akan diberi animasi. 
Gambar 6. Stage 
4. Toolbox adalah panel yang berisi kumpulan tools yang sering
digunakan untuk melakuka mbar, mewarnai objek, 
 
 
 
n seleksi, mengga
memodifikasi objek dan mengatur gambar atau objek. 
Tabel 1. Tool yang ada di Adobe Flash CS3 
No. Keterangan Fungsi 
 Selection Tool 
memindahkan objek Memilih dan 
 Subselection Tool 
Mengubah bent  dengan edit 
point 
uk objek
 
Free Transform 
Tool keinginan 
Mengubah ukuran objek sesuai 
 Lasso Tool 
Menyeleksi bagian objek yang akan 
diedit 
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 Pen Tool 
Membuat bentuk objek secara bebas 
g dengan titik sebagai penghubun
 
Text Tool Membuat teks atau kalimat 
 
Line Tool at garis Membu
  Tool 
 
Rectangle
Membuat objek berbentuk segi empat
atau segi banyak 
 
Pencil Tool Membuat objek secara bebas 
 Brush tool 
ebas 
dengan ukuran ketebalan dan bentuk 
diakan 
Menggambar objek secara b
yang sudah dise
 Ink Botle Tool 
Memberi warna outline dari suatu 
objek 
 Paint Bucket Tool 
da objek secara 
bebas 
Memberi warna pa
 
Eyedropper Tool Mengambil contoh warna 
 
Eraser Tool Menghapus Objek 
 
Hand Tool Mengatur stage 
 Zoom Tool 
Memperbesar atau memperkecil 
tampilan objek pada stage 
 
Oval Tool Membuat lingkaran atau elips 
 Stroke Color 
ri atau memilih warna untuk 
garis tepi 
Membe
 
Fill Color  Memberi warna pada objek
 Black and White 
atau fill 
dengan warna hitam atau putih 
Mengubah warna outline 
 Option Tool 
tambahan pada 
tombol yang sedang aktif 
Mengatur fungsi 
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5. Properties adalah informasi objek-objek yang ada di dalam stage.  
 
6. Panels adal pengon ganti 
dan memodifikasi berbagai atribut dari objek animasi. 
Gambar 8. Panels 
6. Multimedia 
Multimedia adalah m  berbagai indera dalam
g bisa melalui 
komputer dan internet, bisa juga melalui pengalaman berbuat dan 
pengalaman terlibat (Yudhi Munadi, 2013: 57). Sementara Richard E. 
Mayer (2009: 3) mendefinisikan multimedia sebagai presentasi materi  
dengan menggunakan kata-kata sekaligus gambar-gambar. 
Multimedia merupakan nsur media berupa teks, 
 maupun video untuk memudahkan dalam menyampaikan 
pesan. Vaughan (dalam Ariesto Hadi, 2012: 102) mengungkapkan 
multimedia merupakan kombinasi antara teks, seni, suara, animasi, dan 
 
Gambar 7. Properties 
ah sebagai trol yang berfungsi untuk meng
 
edia yang melibatkan  
sebuah proses pembelajaran. Termasuk dalam media ini adalah segala 
sesuatu yang memberikan pengalaman secara langsun
 gabungan dari u
gambar, audio
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video 
nggabungkan 
link da
embantu guru dalam 
menya
a. 
M dapat dikategorikan ke 
dalam 
yang disampaikan melalui komputer. Jika elemen multimedia 
seperti gambar dan animasi yan dilengkapi video, informasi dalam bentuk 
teks digunakan bersama-sama, maka akan dapat memberikan makna 
yang jelas kepada orang yang memerlukannya. 
Sedangkan menurut Deni darmawan (2014: 53) multimedia 
merupakan pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan 
teks, grafik, audio, gambar bergerak (animasi) dengan me
n tool yang memungkinkan pemakai untuk melakukan navigasi, 
berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi baik dalam konteks face to 
face, offline konteks, maupun online konteks.    
Dari pendapat diatas dapat diambil kesimpulan yang sama bahwa 
multimedia adalah perpaduan antara beberapa media seperti teks, 
gambar, audio dan video yang dapat memberikan keuntungan bagi 
pemakai. Multimedia dapat digunakan untuk mendukung proses belajar 
mengajar di dalam kelas yang dapat m
mpaikan materi. Dengan berkembangnya teknologi komputer dan 
internet multimedia yang digunakan sekarang menjadi semakin interaktif.   
Model Multimedia Pembelajaran 
Model pembelajaran dalam pengembangan multimedia adalah 
metode atau cara yang digunakan dalam menyampaikan pembelajaran. 
enurut Daryanto (2010: 54-56) multimedia 
lima bentuk sebagai berikut: (1) tutorial; 2) drill and practice; 3) 
simulasi; 4) percobaan atau eksperimen; dan 5) permainan.  
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Model tutorial, merupakan model penyampaian informasi atau 
pesan berupa suatu konsep disajikan di layar komputer dengan teks, 
bagan atau grafik. Pada saat yang tepat yaitu ketika peserta didik 
dianggap telah membaca dan menyerap konsep yang disampaikan dalam 
pembelajaran, akan diajukan serangkaian pertanyaan atau tugas. Jika 
jawaba
serta didik. 
 
mempu
n dari peserta didik benar, maka dapat dilanjutkan ke materi 
selanjutnya. Jika jawaban dari peserta didik masih salah, maka peserta 
didik harus mengulang mempelajari konsep sebelumnya yang masih 
salah. Kemudian pada bagian akhir akan diberikan serangkaian 
pertanyaan untuk menguji tingkat penguasaan konsep dari pe
Rusman dkk, (2012: 117) mengungkapkan tujuan pembelajaran 
tutorial yaitu: (1) meningkatkan penguasaan pengetahuan para siswa 
sesuai dengan yang dimuat dalam multimedia pembelajarn; (2) 
meningkatkan kemampuan dan keterampilan siswa tentang cara 
memecahkan masalah, mengatasi hambatan agar mampu membimbing 
diri sendiri; dan (3) meningkatkan kemampuan siswa tentang cara belajar 
mandiri dan menerapkannya pada masing-masing pembelajaran berbasis 
komputer yang dipelajarinya.  
Model drill and practice merupakan format sajian multimedia 
pembelajaran yang dimaksudkan untuk melatih peserta didik sehingga
nyai kemahiran di dalam menguasai suatu konsep. Model 
pembelajaran ini akan memberikan pengalaman belajar yang lebih 
konkret melalui penyediaan latihan-latihan soal yang bertujuan untuk 
menguji kemampuan siswa melalui kecepatan menyelesaikan soal-soal 
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latihan yang diberikan program. Soal disajikan secara acak, sehingga 
setiap kali digunakan maka soal atau pertanyaan yang tampil akan selalu 
berbeda, atau paling tidak ada kombinasi yang berbeda. 
Model simulasi, merupakan model yang mencoba menyamai 
proses 
n model yang 
disajika
didesain 
untuk 
dinamis yang terjadi di dunia nyata. Model simulasi pada dasarnya 
merupakan salah satu strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan 
pengalaman belajar yang lebih konkret melalui penciptaan tiruan-tiruan 
dari objek sebenarnya yang akan disajikan dalam bentuk media 
pembelajaran. Rusman dkk, (2012: 120) mengungkapkan model simulasi 
adalah model pembelajaran komputer yang menampilkan materi 
pelajaran yang dikemas dalam bentuk simulasi-simulasi pembelajaran 
dalam bentuk animasi yang menjelaskankonten secara menarik.  
Model percobaan atau eksperimen, merupaka
n mirip dengan model pembelajaran simulasi, namun untuk model 
percobaan atau eksperimen ini ditujukan untuk kegiatan yang bersifat 
eksperimen, seperti praktikum di laboratorium. Model pembelajaran ini 
akan menyajikan serangkaian peralatan dan bahan, kemudian peserta 
didik dapat melakukan percobaan atau eksperimen sesuai petunjuk yang 
ada. Pada akhir pembelajaran diharapkan peserta didik dapat memahami 
konsep pembelajaran dengan baik setelah melakukan percobaan atau 
eksperimen. 
Model permainan, merupakan model pembelajaran yang 
membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan dapat 
membangkitkan motivasi belajar peserta didik. Dengan model permainan 
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ini diharapkan suasana pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, 
peserta didik merasa bahwa mereka tidak sedang belajar, namun 
pengalaman dan konsep pembelajaran yang akan disampaikan dapat 
tersampaikan dengan baik. Rusman dkk, (2012: 122) mengungkapkan 
tujuan model pembelajaran dalam bentuk permainan ini adalah 
menyediakan pengalaman belajar yang memberikan fasilitas belajar untuk 
menambah kemampuan siswa melalui bentuk permainan yang mendidik.   
b. Prinsip
multimedia pembelajaran, 
yaitu (
-Prinsip Multimedia Pembelajaran 
Multimedia yang dikembangkan harus mampu memberi manfaat 
bagi peserta didik, sehingga manfaat dari penggunaan multimedia 
pembelajaran bisa dirasakan, untuk itu perlu dipahami prinsip-prinsip 
dalam mengembangkan multimedia pembelajaran. Richard E. Mayer 
(2009: 270) mengungkapkan ada tujuh prinsip dalam merancang 
multimedia pembelajaran, yaitu: (1) prinsip multimedia; 2) prinsip 
kedekatan ruang; (3) prinsip kedekatan waktu; (4) prinsip koherensi; (5) 
prinsip modalitas; (6) prinsip redudansi; (7) prinsip perbedaan individu. 
Rusman dkk, (2012: 99) mengungkapkan prinsip-prinsip 
pembelajaran berbasis komputer dalam hal ini 
1) berorientasi pada tujuan pembelajaran; (2) berorientasi pada 
pembelajaran individual; (3) berorientasi pada pembelajarn mandiri dan; 
(4) berorientasi pada pembelajarn tuntas. 
Dalam mengembangkan pembelajaran berbasis multimedia harus 
berorientasi pada tujuan pembelajaran, baik itu standar kompetensi, 
kompetensi dasar maupun indikator yang hendak dicapai dalam 
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pembelajaran.  Dalam pelaksanaannya pembelajaran berbasis komputer 
dilakukan secara individual oleh masing-masing siswa dan memberikan 
kelelua
belajar tuntas atau mastery 
learnin
 untuk dikerjakan dengan benar.    
c. Manfa
p
multimedia, misalnya CD multimedia, akan meningkatkan motivasi 
saan bagi siswa untuk menggunakan waktu sesuai dengan 
kebutuhan dan kemampuannya, dimana guru lebih banyak berperan 
sebagai fasilitator dan mediator.  
Keunggulan belajar berbasis komputer menurut Rusman dkk, 
(2012: 156) adalah penerapan prinsip 
g. Dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis komputer semua 
siswa harus dapat ,menyelesaikan semua pengalaman belajar yang 
dikemas dalam program pembelajaran berbasis komputer, baik itu berupa 
pemahaman materi dan tugas evaluasi yang harus dikerjakan. Bila siswa 
salah dalam mengerjakan soal-soal latihan, maka komputer akan 
memberikan umpan atau feedback, bahwa jawaban salah, sehingga siswa 
harus kembali pada uraian materi yang belum dipahaminya, setelah itu 
siswa dapat kembali ke soal latihan
at Multimedia Pembelajaran 
Multimedia pembelajaran memberikan manfaat dalam membantu 
roses pembelajaran. Penggunaan multimedia pembelajaran dapat 
membantu guru dalam menjelaskan materi pelajaran yang dianggap sulit, 
dengan multimedia pembelajaran berbasis komputer memungkinkan 
pengembangan yang lebih interaktif sehingga dapat menumbuhkan minat 
para siswa.   
Penjelasan materi pembelajaran dengan memanfaatkan 
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peserta didik untuk belajar mandiri. Pengalaman belajar yang 
memanfaatkan lebih banyak indera manusia diharapkan akan dapat 
ik terhadap materi yang sedang 
dipelaja
epat atau lambat, 4) menyajikan benda atau peristiwa yang 
jauh, 
s belajar, memperjelas materi 
pembe
ktu dalam menyampaikan 
materi.
meningkatkan pemahaman peserta did
ri (Widodo dan Jasmadi, 2008: 67) 
Daryanto (2010: 52) mengungkapkan beberapa manfaat dari 
penggunaan multimedia pembelajaran, yaitu: 1) memperbesar benda 
yang sangat kecil dan tidak tampak oleh mata, 2) memperkecil benda 
yang sangat besar, 3)menyajikan benda yang kompleks, rumit dan 
berlangsung c
5)menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, 6) 
meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa.  
Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran yang diyakini 
mampu meningkatkan efektifitas pembelajaran yang diharapkan dapat 
merangsang upaya kreatif guru dalam memanfaatkannya sebagai sumber 
belajar. Selain dapat mempermudah prose
lajaran karena dapat menghadirkan contoh konkret melalui media, 
mampu memfasilitasi interaksi dengan siswa, pemanfaatan teknologi juga 
memberi kesempatan kepada siswa untuk berpartisipasi aktif dalam 
proses pembelajaran. 
Penggunaan multimedia pembelajaran diharapkan dapat 
membantu guru mengatasi masalah-masalah yang ada dalam proses 
pembelajaran seperti keterbatasan jarak dan wa
 Pemanfaatan multimedia pembelajaran tidak hanya bersifat 
sekedar suplemen atau bagian yang tidak bermakna dalam pembelajaran 
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namun pemanfaatan multimedia diharapkan mampu memberdayakan 
siswa, yaitu mendorong tumbuhnya ketrampilan belajar mandiri, 
ketrampilan bernalar, mampu meningkatkan keaktifan siswa, dan juga 
ketrampilan memanfaatkan berbagai sumber belajar.     
Teori Belajar yang Melandasi Belajar dengan Multimedia 
Teori belajar 
d. 
pada dasarnya mencari jawaban atau mengkaji 
pertany
rkenaan dengan 
pengetahuan, penerapan, analisis, sintesis dan evaluasi , (2) afektif, yaitu 
aksi yang 
berbed
unaan multimedia sebagai sumber 
pembelajaran. Reddi & Mishra (2003: 31) menjelaskan ada tiga teori 
aan mengapa perubahan-perubahan itu terjadi, bukan mengkaji 
bagaimana perubahan itu. Smaldino, Lowther & Russel (2011: 11) 
mengatakan bahwa belajar merupakan pengembangan pengetahuan 
baru, ketrampilan, atau sikap sebagai akibat interaksi individu dengan 
suatu informasi atau lingkungan. 
Smaldino, Lowther & Russel (2011: 12) mengungkapkan seorang 
guru bertanggung jawab mengatur lingkungan belajar dan harus mampu 
memfasilitasi terciptanya empat ranah utama dalam belajar, yaitu: (1) 
kognitif, merupakan kemampuan intelektual yang be
kemampuan yang mengutamakan perasaan, sikap dan reaksi-re
a, (3) motorik, kemampuan yang mengutamakan ketrampilan 
jasmani yang terdiri dari persepsi, kesiapan, gerakan-gerakan terbiasa 
dan kreatifitas, (4) interpersonal kemampuan untuk berhubungan secara 
efektif dengan orang lain. 
Terdapat teori belajar yang melandasi pemikiran tentang proses 
pemebalajaran termasuk pengg
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belajar
da peserta didik, sedangkan respon adalah 
tangga
p
s
s ngikuti pelajaran tersebut. Evaluasi berupa soal latihan yang 
eningkatkan respon terhadap materi 
yang s
 yang melandasi belajar dengan multimedia, yaitu behavioristik, 
kognitif dan kontrustivik “…behavioral approach can effectively mastery of 
the content, cognitive strategies are useful in teaching problem solving 
tactics, and contrustivist strategies are suite dealing with ill defined 
problem”.  
1) Teori Belajar Behavioristik 
Ida Bagus Putrayasa (2013) mengungkapkan berdasarkan teori 
belajar behavioristik dalam belajar yang penting adalah input yang 
berupa stimulus dan output yang berupa respon. Stimulus adalah apa 
yang diberikan guru kepa
pan peserta didik terhadap stimulus yang diberikan guru. 
Teori behavioristik digunakan sebagai dasar dalam mendesain 
awal multimedia pembelajaran. Teori belajar behavioristik mengharapkan 
bahwa aktifitas pembelajaran berbasis komputer dapat mengubah sikap 
siswa dengan cara yang dapat diukur dan dapat dilihat dengan jelas 
erubahannya. Setelah menyelesaikan suatu pelajaran, peserta didik 
eharusnya dapat mengerjakan sesuatu yang belum dapat dikerjakan 
ebelum me
diebrikan di akhir materi dapat m
udah dipelajari. Rangkuman materi yang berisi poin-poin penting 
dapat meningkatkan penguatan memori pengguna media. Dari beberapa 
teori yang mendukung penggunaan komputer pada pembelajaran, teori 
behavioristik secara historis mempunyai kontribusi paling besar. 
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Konsep teori behavioristik yang paling mendasar adalah 
penetapan tujuan khusus pembelajaran. Tujuan tersebut dapat 
mengubah sikap siswa yang dapat di ukur dan materi yang padat 
seharusnya dipecah menjadi sub-sub materi yang lebih sederhana. 
2) Teori Belajar Kognitif 
Menurut Baharudin & Nur Wahyuni (2007: 87), aliran kognitif 
menyebutkan bahwa belajar merupakan sebuah proses mental yang aktif 
untuk mencapai, mengingat, dan menguatkan pengetahuan. Sehingga 
perilaku yang tamapak pada manusia tidak dapat diukur dan diamati 
tanpa melibatkan proses mental seperti motivasi, kesengajaan, 
keyakinan, dan lain sebagainya. 
Teori kognitif dalam proses pembelajaran melalui multimedia 
adalah 
ajaran 
gika tertentu dan materi disusun dari yang 
sederh
alah membangun pengetahuan sedikit 
demi sedikit, yang kemudian hasilnya diperluas melalui konteks yang 
saat memperkenalkan informasi yang melibatkan siswa 
menggunakan konsep-konsep, memberikan waktu yang cukup untuk 
menemukan ide-ide dengan menggunakan pola-pola berpikir normal. 
Multimedia sebagai unsur eksternal harus menyajikan materi pel
yang cocok dengan usia, lo
ana menuju materi yang kompleks. Perbedaan individual pada diri 
peserta didik perlu juga diperhatikan karena faktor ini sangat 
mempengaruhi keberhasilan peserta didik. 
3) Teori Belajar Kontruktivistik 
Baharudian dan Esa Wahyuni (2007: 116) mengungkapkan belajar 
menurut teori kontruktivistik ad
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terbata
uti materi yang disajikan, dia 
lajari dan urutannya sendiri, sesuai 
dengan
7. 
(5) evaluation. Model pengembangan 
ini bias
s dan tidak sekonyong-konyong. Pengetahuan bukanlah 
seperangkat fakta-fakta ataupun konsep-konsep yang siap diambil dan 
diingat, tetapi manusia harus mengkonstruksi pengetahuan itu dan 
memberi makna melalui pengalaman nyata. Dari pengalamannya manusia 
akan menekumkan pengetahuan.  
Berdasarkan penjelasan tersebut, teori kontruktivistik yang 
diterapkan pada multimedia pembelajaran yang akan dikembangkan 
adalah memberikan konsep pengetahuan sedikit demi sedikit. Peserta 
didik dalam belajarnya tidak harus mengik
bebas menentukan materi yang dipe
 tingkat kemampuan, kecepatan, dan kebutuhan dalam 
belajarnya. Multimedia yang dikembangkan menyediakan fasilitas berlatih 
supaya siswa terbiasa untuk berpikir sendiri, memecahkan masalah yang 
dihadapinya secara kritis, kreatif dan mandiri.     
Pengembangan Buku Sekolah Elektronik Berbasis Multimedia 
Model pengembangan berbasis multimedia menurut Lee & Owens 
(2004) ada beberapa tahap yaitu: (1) analysis, (2) design, (3) 
development, (4) implementation, 
a disebut dengan model pengembangan ADDIE. 
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wes (2004) 
1) Analysis  
Analisis pada multimedia dibedakan menjadi dua, yaitu need 
assessment dan front-end analysis. Lee & Owens (2004) menyatakan 
“Need assessment is the systematic to determining goals, identifying 
discrepancies between actual and desired conditions, and establishing 
prioriti  for acti ent  adalah proses untuk menentukan 
tujuan, mengidentifikasi perbedaan antara kondisi nyata dengan kondisi 
yang diingin an dilakukan. 
 tentang keadaan 
yan g akan 
dike
 yang 
diguna ntara 
dan harapan untuk menyelesaikan masalah tersebut. Lee & 
Owens
a (
 
  
 
Gambar 9. Model Pengembangan ADDIE oleh Lee & O
es on”. Need assessm
kan, dan m n priorita ang ak
Pada tahapan ini akan dilakukan analisis kebutuhan
entukan tujuan dari multimedia yan
t-end analysis adalah teknik pengumpulan data
enentuka s tindakan y
g ingga dapat men ada, seh
mbangkan. 
Fron
kan untuk menghubungkan kesenjangan yang ada a
kenyataan 
 (2004) menyatakan ada sepuluh tipe front end analysis yaitu (1) 
nalisis peserta, 2) analisis teknologi, (3) analisis situasi, (4) analisis 
Evaluation Design
Implementation Development 
Need 
Assessment 
Front-end 
Analysis 
Assessment/Analysis 
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tugas, (5) analisis kejadian penting, (6) analisis isu, (7) analisi tujuan, (8) 
nalisis media, (9) analisis data yang tersedia, (10) analisis biaya. 
Analisis peserta bertujuan untuk mengetahui latar belakang 
peserta didik, karakteristik dan kemampuan dari peserta didik. Analisis 
teknologi bertujuan untuk mengetahui kemampuan teknologi yang 
dimiliki. Analisis situasi bertujuan untuk mengetahui keadaan lingkungan 
dan permasalahan yang ada sehingga dapat dikembangkan  multimedia 
yang sesuai. An
a
alisis tugas bertujuan untuk menganalisis peserta didik 
dalam m
proses 
pembe
elaksanakan tugasnya, apa saja yang dilakukan dan peralatan 
yang digunakan, dengan melakukan analisis tugas maka multimedia yang 
akan dikembangkan dapat sesuai dengan kondisi peserta didik. Analisis 
kejadian penting bertujuan untuk mengetahui hal yang dianggap penting 
dan harus diajarkan dan hal yang tidak harus diajarkan, sehingga proses 
pembelajaran dapat berjalan lebih efektif. Analisis isu adalah untuk 
menganilisis kejadian dan informasi yang mendukung 
lajaran. Ada tiga tahapan dalam analisis isu, (1) mengumpulkan 
data yang berasal dari peserta, teknologi, situasi yang dihadapi, tugas, 
dan analisis kejadian penting; (2) menempatkan data yang sesuai ke 
dalam form analisis; (3) mendokumentasikan hasil analisis isu.  
Tahap selanjutnya adalah analisis tujuan, analisis tujuan dilakukan 
untuk menentukan apa yang akan menjadi isi materi, agar efektif dan 
dapat memilih media yang tepat. Ada beberapa proses dalam melakukan 
analisis tujuan, yaitu: (1) menetapkan domainnya; (2) menetapkan 
levelnya; (3) menuliskan tujuan yang akan dicapai; (4) menuliskan tujuan 
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kinerja; (5) mendiskusikannya ke dalam suatu kelompok; (6) memilah 
tujuan antara tujuan terminal dari tujuan kinerja; (7) memilah tujuan 
pelajaran dari tujuan kinerja. 
Analisis media bertujuan untuk memilih strategi penyampaian 
media yang sesuai. Analisis data yang tersedia bertujuan untuk 
mengidentifikasi materi pelajaran, sumber belajar yang sudah ada, 
referensi dan juga mengidentifikasi silabus. Analisis data dilakukan dalam 
rangka memecahkan masalah yang ditemui, untuk melakukan analisis 
data ya
an untuk mengidentifikasi biaya dan 
manfaa
2) 
ng tersedia, dapat dilakukan melalui beberapa kegiatan, yaitu: (1) 
mengidentifikasi kemungkinan sumber informasi; (2) mengumpulkan 
informasi dan bahan-bahan materi yang sudah ada; (3) mengevaluasi 
informasi yang sudah tersedia; (4) membuat keputusan akan membeli 
atau membuat; (5) mengevaluasi resiko tentang solusi yang diputuskan; 
(6) mendokumentasikan hasil-hasilnya.  
Langkah terakhir dalam front-end analysis adalah analisis biaya. 
Analisis biaya dilakukan dengan tuju
t dan laba atas investasi. Proses yang dilakukan dalam analisis 
biaya adalah melaksanakn cost-benefit analysis, menetapkan return of 
investment, dan mendokumentasikan hasil-hasilnya.  
Design 
Pada tahap desain adalah tahapan perencanaan pengembangan 
multimedia pembelajaran. Tahap desain adalah faktor paling penting 
dalam keberhasilan pengembangan multimedia pembelajaran.   
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Gambar 10. tahap desain 
a) Jadwal Kegiatan 
Membuat jadwal kegiatan merupakan hal penting dalam 
pengembangan multimedia. Dengan membuat jadwal perencanaan 
maka proyek multimedia dapat dikerjakan secara lebih efektif. Ada 
beberapa kegiatan yang ada dalam proses perencanaan jadwal 
kegiatan, yaitu  (1) menuliskan gambaran proyek secara umum; (2) 
Menyampaikan isi proyek secara detail, dalam hal ini adalah 
multimedia pembelajaran; (3) jadwal kegiatan proyek. 
b) Tim Proyek 
Lee & Owens (2004) menyebutkan ada beberapa kegiatan yang 
dilakukan pada tahap desain, yaitu jadwal proyek, proyek tim, spesifikasi 
media, struktur konten dan struktur konfigurasi.  
Tim proyek bertanggung jawab untuk menyelesaikan proyek. Ada 
tiga kegiatan dalam proses pembagian peran dan tanggungjawab bagi 
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tim proyek, yaitu daftar peran tim, daftar tugas proyek dan 
me
c) 
h tema; (2) 
an interface dan fungsi; (3) mendefinisikan standar 
inte
y
e) 
d ngan dan peninjauan. Konfigurasi 
netapkan peran dan tanggungjawab tim. 
Spesifikasi Media  
Spesifikasi media bertujuan untuk menjelaskan standard an desain 
dari multimedia yang akan dikembangkan. Ada empat pendekatan 
yang dikembangkan yaitu visual, auditory, Olfactory, dan Tactile or 
Kinestic. Ada tujuh kegiatan dalam proses spesifikasi media, yaitu (1) 
mendefiniaiskan tampilan dan nuansa dari sebua
mendefinisik
raksi dan umpan balik; (4) mendefinisakan treatment untuk video 
dan audio; (5) mengindikasikan standar desain teks; (6) 
mempersiapkan standar desain grafis; (7) menentukan animasi dan 
special effect. 
d) Struktur Konten 
Konten yang akan dituangkan dalam multimedia harus sesuai 
dengan analisis kebutuhan ketika merencanakan multimedia 
pembelajaran. Prosesdur struktur konten terdiri dari tiga tahapan, 
aitu membagi isi ke dalam unit, memetakan informasi, dan memilih 
SCORM. 
Kontrol Konfigurasi 
Pada tahap konfigurasi hanya ada satu aktifitas yang dilakukan 
yaitu membuat rencana kontrol konfigurasi (CC). mengembangkan 
sebuah kontrol konfigurasi dalam pengembangan materi inti 
iperlukan untuk desain, pengemba
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kontrol menjadi pengontrol terhadap rumusan rencana proyek yang 
sud
3) 
me entasikan desain multimedia pembelajaran. Hasil desain 
n selama pengembangan menjadi produk 
multim
tah
me
mu
dan
4) 
plementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan 
timedia pembelajaran yang dikembangkan. Pada tahapan ini, semua 
ang diterapkan dalam sebuah program multimedia 
pembe
ah dilakukan dan sebagai proses quality control  pengembangan 
multimedia. 
Development  
Tahap pengembangan merupakan langkah ketiga dalam 
ngimplem
akan diimplementasika
edia. Pada tahap ini spesifikasi produk diimplementasikan selama 
ap pengembangan. Prinsip dasar pengembangan adalah (1) 
nyususn kerangka pengembangan; (2) mengembangkan elemen 
ltimedia sesuai dengan kerangka; (3) meninjau dan merevisi produk; 
 (4) mengimplementasikan produk akhir. 
Implementation 
Tahap im
mul
yang telah diranc
lajaran.  
5) Evaluation 
Tahap evaluasi merupakan tahap untuk menyususun strategi 
evaluasi, mengembangkan rencana evaluasi, mengembangkan instrumen 
pengukuran dan menggunakan perhitungan statistika terhadap instrumen 
untuk menganalisis hasil.   
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8. Ma
 Pemrograman 
ta Pelajaran Pemrograman Web Dasar 
web merupakan salah satu mata pelajaran wajib 
untuk s
eb. 
nologi Aplikasi Web 
ahirkan 
bidang
-masing. Teknologi aplikasi web juga 
memunculkan profesi yang bergelut di bidang web seperti web designer, 
web pr rammer dan web administrator. Sekarang web menjadi profesi 
han orang akan web. 
 
Gambar 11. Contoh web 
 
Dalam pengembangan sebuah website harus sesuai dengan 
metode pengembangan web, agar website yang dihasilkan sesuai dengan 
kebutuhan para pengguna. Salah satu model pengembangan aplikasi web 
iswa bidang keahlian Teknik Komputer Jaringan di kelas X. materi 
dasar atau kompetensi yang harus dipelajari oleh siswa pada mata 
pelajaran pemrograman web yang diambil dari silabus mata pelajaran 
pemrograman w
a. Tek
Perkembangan teknologi dan informasi (TI) telah mel
 baru yang tidak terlepas dari tujuan utamanya yaitu untuk 
semakin memudahkan mausia dalam melakukan aktifitasnya. Bidang TI 
telah memunculkan profesi di bidang TI yang semakin menjurus sesuai 
dengan keahlian masing
og
yang sangat menguntungkan, mengingat kebutu
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melalui beberapa tahap, yaitu: formulasi, perencanaan, analisis, rekayasa, 
implementasi dan evaluasi. 
Format Teks Halaman Web 
Format teks adalah salah satu yang menjadi perhatian dalam 
sebuah web, agar web terlihat menarik maka format teks dalam halaman 
web perlu dikelola dengan baik. Dalam rangka untuk membuat halam
b. 
an 
website agar terlihat menarik, maka setiap tampilan teks dapat diatur 
dengan atribut jenis teks, warna, ukuran, posisi, latar belakang dan 
lainnya. Tag HTML yang mengatur font atau teks pada halaman web 
dimulai dengan tag <font>, tag <p>, tag <hn> dan diakhiri dengan tag 
</font>, </p>,</hn>. Atribut yang digunakan pada tag ini adalah font 
size, font color , p align, dan lain-lain. Berikut ini adalah struktur dasar 
dari HTML : 
<head> 
</head> 
Berisi tentang teks, gambar, atau apapun yang tampil pada 
dokumen web 
</body> 
 
c. Forma
<html> 
<title>   Judul Halaman </title> 
<body> 
</html> 
t Tabel Halaman Web 
Tabel merupakan cara untuk menampilkan informasi dalam 
bentuk sel yang terdiri dari baris dan kolom. Ada tiga tag atau elemen 
utama yang digunakan dalam pembuatan tabel yaitu <table>, <tr>, dan 
<td>. Untuk menampilkan data dalam bentuk tabel pada HTML 
menggunakan tag <table>. Tag <tr> digunakan untuk membuat baris 
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baru pada tabel, sedangkan tag <td> untuk menambahkan kolom pada 
tabel. Berikut adalah contoh dari penulisan pada HTML untuk membuat 
tabel:  
<table> 
<tr> 
<td>data baris 1 kolom 1</td> 
td>data baris 2 kolom 2</td> 
tr> 
d. Multime
ltimedia adalah sarana yang penting untuk mendukung sebuah 
website, dengan penambahan unsure multimedia berupa gambar, audio 
atau pun video maka website yang dibuat akan menjadi lebih menarik. 
Suatu halaman web akan terlihat kaku dan terkesan formal, dan 
sedikitnya menjemukan bila tidak disertai dengan gambar. Saat ini hampir 
semua halaman web di internet, hampir semuanya memasukkan unsur 
gambar, animasi, bahkan audio dan video agar lebih interaktif dan 
menarik minat para pengunjung.  
 
ang ditampilkan dalam halaman web 
<
</
</table> 
 
dia pada Halaman Web 
Mu
Gambar 12. Contoh gambar y
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e. Hyper
b. 
Semua
enjadi tiga jenis yaitu link absolut, link 
relative dan link ke dokumen tertentu. Link absolute adalah link yang 
akan menunjuk ke halaman situs web lain. Link relative adalah link yang 
tujuannya mengarah ke dokumen-dokumen lain yang masih berada di 
dalam satu situs web yang sama. Link yang menuju ke dokumen tertentu 
biasanya pada halaman web yang memiliki informasi yang panjang atau 
pada dokumen yang memiliki daftar isi di bagian atasnya. Bentuk umum 
pembuatan link dalam dokumen HTML adalah sebagai berikut: 
<a hr
Formulir Halaman Web 
n formulir yang digunakan sebagai perantara 
untuk m
link Halaman Web 
Hyperlink text adalah suatu metode yang digunakan HTML untuk 
membuat hubungan antar halaman yang terdapat dalam satu situs we
 halaman web yang ada di situs internet hampir bisa dipastikan 
memiliki link. Secara umum, fungsi link  adalah untuk memudahkan 
pengunjung web dalam menelusuri seluruh isi atau informasi yang 
tersimpan dalam situs web yang bersangkutan. 
Dalam HTML, link dibagi m
ef=”DokumenLain”>Teks Link</a> 
f. 
<Form> merupaka
emasukkan data inputan ke server. Form pada HTML dibuat 
dengan menggunakan elemen form. Setiap elemen form dalam suatu 
halaman web harus memiliki atribut name yang digunkan sebagai 
pengenal dari nama elemen tersebut. setaip data yang dimasukkan ke 
dalam elemen form, akan dikirimkan kepada server.  
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Gambar 13. Contoh formulir pada HTML 
 
B. Penelitian yang Relevan 
 Penelitian relevan yang pernah dilakukan adalah penelitian dengan 
judul Buku Sekolah Elektronik Berbasis Multimedia sebagai Sumber 
Belajar untuk SMK Kompetensi Keahlian Teknik Komputer dan Jaringan 
Kelas X oleh Tika Ekaningrum K.A. Dari hasil penelitiannya, kelayakan BSE 
berbasis multimedia dari ahli materi mendapat rata-rata skor sebesar 4,1 
dengen presentase 81% (sangat baik). Hasil penelitian ahli media 
mendapat rata-rata skor sebesar 4,45 dengan presentase 89% (sangat 
baik). Hasil penelitian guru mendapat rata-rata skor sebesar 4,375 
dengan presentase 87,5% (sangat baik). Hasil penilaian siswa terhadap 
buku sekolah elektronik mendapat rata-rata skor 3,38 dengan presentase 
77,6% (baik). 
 Penelitian sejenis lainnya yang pernah dilakukan adalah penelitian 
dengan judul Pemanfaatan Buku sekolah Elektronik di SMK Kelompok 
Teknologi dan Industri Wilayah Sleman DIY oleh Fajar Nur Rohman. Dari 
hasil penelitiannya, k (BSE) masuk 
dalam kategori sangat sedikit dengan presentase 14,3% terhadap seluruh 
oduktif di SMK Kelompok Keahlian Teknologi dan 
ketersediaan Buku Sekolah Elektroni
jumlah mata pelajaran pr
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Industri. Padahal ketersediaan fasilitas komputer dan internet sebesar 
66,25% atau dalam kategori cukup banyak. Sedangkan kemampuan guru 
dalam memanfaatkan komputer dan internet dalam kategori cukup baik 
keatas, yaitu 75%      
 Penelitian yang sejenis selanjutnya adalah penelitian dengan judul 
Persepsi Siswa dan Guru Bidang Keahlian Teknik Elektronika Di SMK Se-
Kota Yogyakarta Terhadap Keberadaan Buku Sekolah Elektronik oleh 
Setyo Ari Sasongko. Dari hasil penelitiannya menunjukan bahwa data 
persepsi siswa dan guru bidang keahlian teknik elektronika di SMK se- 
Kota Yogyakarta ditinjau dari aspek pengetahuan tentang BSE, aspek 
sarana dan prasarana sekolah serta aspek sosialisasi tentang BSE secara 
erurutb an keduanya berada pada kecenderungan kategori “sangat tinggi” 
dengan rata-rata persentase pencapaian pada siswa sebesar 35,27%, 
guru 57,50%. Hasil penelitian menunjukan bahwa data interaksi siswa 
dan guru bidang keahlian teknik elektronika di SMK se- Kota Yogyakarta 
terhadap BSE yang ditinjau dari aspek menguasai kemampuan IT serta 
aspek pemanfaatan  BSE secara berurutan keduanya berada pada 
kecenderungan kategori “sangat tinggi” dengan rata-rata persentase 
pencapaian pada siswa sebesar 52,3%, guru 70% 
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C. Kerangka Pikir 
Buku merupakan sarana penting bagi dunia pendidikan untuk 
membantu kelancaran proses belajar mengajar di dalam kelas. 
Pemerintah perlu menjamin adanya ketersediaan buku untuk bisa 
digunakan bagi institusi pendidikan. Harga buku cetak yang beredar di 
pasaran cenderung terus naik dan tidak terjangku dengan daya beli 
masyarakat yang secara ekonomi sebagian ada yang kurang mampu. 
Untuk menjawab persoalan ini pemerintah mencanangkan program Buku 
Sekolah Elektronik atau yang disingkat BSE. BSE merupakan buku 
pelajaran dalam bentuk digital dan dapat diunduh dengan terlebih dahulu 
mendaftar di website resminya yaitu www.bse.kemendikbud.go.id. 
Pada kenyataannya buku sekolah elektronik yang ada dipandang 
asih belum dimanfaatkan secara maksimal. Buku elektronik yang ada 
karang masih berbentuk teks dan gambar biasa, seharusnya apabila 
imanfaatkan secara optimal akan memberikan manfaat yang lebih bagi 
eserta didik. Salah satu nya dengan memasukkan unsur multimedia ke 
alam buku sekolah elektronik tersebut. Dengan menambah unsur 
an menjadi lebih interaktif dan diharapkan bisa 
menari
m
se
d
p
d
multimedia maka BSE ak
k minat para siswa. 
Berdasarkan pengalaman ketika melakukan Praktik Pengalaman 
Lapangan di SMK Negeri 2 Pengasih, ditemukan permasalahan tentang 
kurangnya ketersediaan modul pembelajaran untuk mata pelajaran 
pemrograman web. Dari sini maka perlu dikembangkan sebuah produk 
berupa sumber belajar untuk membantu siswa dalam belajar mata 
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D. Per
 
pelajaran pemrograman web. Produk yang akan dikembangkan dalam 
bentuk Buku Elektronik dengan menambah unsure multimedia ke 
dalamnya. Penambahan unsur multimedia dengan harapan produk yang 
dibuat bisa lebih menarik minat para siswa dalam belajar.  
Setelah melakukan analisis kebutuhan berdasarkan masalah yang 
ada, yaitu kurang tersedianya sumber belajar untuk mata pelajaran 
pemrograman web, selanjutnya adalah melakukan analisis isi dan 
spesifikasi teknik untuk menentukan materi isi dan peralatan apa saja 
yang diperlukan untuk mengembangkan buku sekolah elektronik berbasis 
multimedia.  
tanyaan Penelitian 
Berdasarkan permasalahan yang ada, maka pertanyaan-
pertanyaan pada penelitian ini adalah:  
1. Bagaimana prosedur pengembangan buku sekolah elektonik berbasis 
multimedia ? 
2. Bagaimana kelayakan produk buku sekolah elektronik berbasis 
multimedia ? 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
A. Model pengembangan 
Metode penelitian yang digunakan yaitu Research and Development 
(R&D). Metode R&D merupakan metode penelitian untuk pengembangan 
suatu produk dan menguji keefektifan produk tersebut. Menurut Nana 
Syaodikh (2013: 164) penelitian Research and Development (R&D) adalah 
suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru 
atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat 
dipertanggungjawabkan. Desain penelitian pengembangan ini menggunakan 
lima tahapan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation 
and Evaluation).  
B. Prosedur Pengembangan 
1. Tahap Analisis (Analysis) 
Tahap pertama dalam penelitian dan pengembangan adalah 
melakukan analisis. Analisis kebutuhan diperlukan untuk mengidentifikasi 
kondisi yang ada dan menentukan media yang akan dikembangkan. 
Produk yang dikembangkan berupa Buku Sekolah Elektronik berbasis 
multimedia untuk mata pelajaran pemrograman web. Sebelum melakukan 
pengembangan multimedia pembelajaran Buku Sekolah Elektronik ini telah 
dilakukan observasi selama PPL, terhadap kondisi belajar, kurikulum yang 
digunakan dan melalui wawancara langsung dengan guru yang mengajar. 
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a. Analisis Kurikulum 
Analisis kurikulum dilakukan untuk mengetahui kurikulum yang 
digunakan di SMK Negeri 2 Pengasih. Setelah melakukan analisis 
kurikulum maka media pembelajaran yang akan dikembangkan bisa 
sejalan dengan kurikulum yang dan tujuan pembelajaran dapat 
tercapai.  
b. Analisis Materi 
Analisis materi dilakukan dengan tujuan untuk mengidentifikasi materi 
pokok pemrograman web yang ada pada silabus. Setelah melakukan 
identifikasi materi maka media pembelajaran yang akan disusun, disini 
berupa Buku Sekolah Elektronik dapat tersusun dengan runtut 
sehingga mudah untuk dipelajari para siswa. 
c. Analisis Media 
Analisis media diperlukan untuk menentukan media pembelajaran 
yang paling tepat digunakan. Dalam penelitian ini dipilih media 
pembelajaran berupa Buku Sekolah Elektronik berbasis multimedia 
yang dikembangkan dengan software adobe flash cs3. 
2. Tahap Desain (Design) 
Tahap desain adalah tahap perancangan kerangka media 
pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan. Pada tahap desain 
disusun kerangka produk sebagai pedoman dalam pembuatan media 
pembelajaran, yaitu: 
a. Flowchart yang berisi tentang alur media pembelajaran buku sekolah 
elektronik berbasis multimedia. Perancangan desain flowchart 
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bertujuan untuk memanajemen halaman yang akan dibuat, sehingga 
memudahkan dalam proses pembuatan.  
b. Storyboard yaitu uraian ringkas secara deskriptif yang berisi alur cerita 
dalam media pembelajaran buku sekolah elektronik berbasis 
multimedia pada mata pelajaran pemrograman web dari awal sampai 
akhir. Storyboard adalah rancangan tampilan yang mendeskripsikan 
fungsi dari fitur-fitur yang terdapat dalam multimedia yang dibuat 
secara rinci dan tepat. 
3. Tahap Development (Pengembangan)  
Tahap pengembangan adalah tahap pengembangan produk awal 
multimedia pembelajaran interaktif dengan menerapkan kerangka produk 
yang telah di desain sebelumnya. Pada tahap ini dilakukan pengumpulan 
bahan, pengumpulan materi dan pemrograman. Rancangan kerangka 
produk Buku Sekolah Elektronik berbasis multimedia yang telah dirancang 
pada tahap desain, pada tahapan ini akan dibuat atau dikembangkan. 
Setelah pembuatan produk Buku Sekolah Elektronik selesai, selanjutnya 
melalui proses validasi oleh ahli media dan ahli materi. Tahap ini dilakukan 
untuk mengetahui kelayakan Buku Sekolah Elektronik yang dikembangkan 
dan mendapatkan saran perbaikan produk sebelum diujikan kepada siswa. 
Validasi ahli terdiri dari validasi ahli media dan validasi ahli materi. Teknik 
pengumpulan data kelayakan menggunakan instrumen kelayakan ahli 
media dan kelayakan materi. 
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4. Tahap Implementasi (Implementation) 
Setelah melalui tahap pengembangan dan validasi oleh ahli, 
selanjutnya buku sekolah elektronik yang telah dikembangkan ini, 
diujicobakan kepada siswa, untuk mengetahui tanggapan dari siswa dan 
sejauh mana produk buku sekolah elektronik yang dikembangkan dapat 
memberi manfaat. Dari hasil uji coba tersebut kemudian dilakukan 
evaluasi  dan revisi demi perbaikan produk. 
5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 
Tahap evaluasi dilakukan setelah melakukan tahapan-tahapan 
sebelumnya. Tahapan evaluasi dilakukan untuk mengevaluasi hasil 
pengembangan Buku Sekolah Elektronik, sehingga akan dihasilkan Buku 
Sekolah Elektronik yang baik.  
 
C. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian ini adalah 2 (dua) orang ahli media, 2 (dua) orang ahli 
materi, dan siswa kelas X bidang keahlian Teknik Komputer Jaringan di SMK 
Negeri 2 Pengasih.   
 
D. Metode dan Alat Pengumpulan Data 
1) Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah menggunakan kuisioner atau angket yang dilakukan dengan cara 
memberikan seperangkat pertanyaan tertulis kepada responden. Teknik 
pengumpulan data diambil dari ahli media, ahli materi, dan siswa sebagai 
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subjek uji coba atau calon pengguna produk Buku Sekolah Elektronik 
berbasis multimedia. Ahli media terdiri dari satu dosen dan satu guru, ahli 
materi terdiri dari satu dosen dan satu guru. 
2) Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk 
mengukur fenomena alam atau social yang diamati (Sugiyono, 2012: 33). 
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data berupa angket. 
Angket digunakan untuk mendapatkan kelayakan media dari ahli dan 
respon dari siswa sebagai calon pengguna. 
Instrumen penelitian ini adalah angket yang mengacu pada 
penilaian Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP), yang terdiri dari 
kelayakan isi, kelayakan bahasa, kelayakan penyajian, dan kelayakan 
kegrafikan. Instrumen penilaian dari BSNP disesuaikan dengan produk 
yang dikembangkan, yaitu Buku Sekolah Elektronik berbasis multimedia, 
sehingga ada sedikit modifikasi karena instrumen penilaian dari BSNP 
adalah instrumen penilaian untuk buku cetak, maka akan disesuaikan 
dengan produk yang dikembangkan.  
Berikut adalah kisi-kisi instrumen untuk menilai produk BSE 
berbasis multimedia pada mata pelajaran pemrograman web. 
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Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Penelitian Untuk Ahli Materi 
Komponen Aspek Indikator No Soal 
Kelayakan Isi Kesesuaian materi 
dengan KI dan KD 
Kelengkapan materi 
Keluasan materi 
Kedalaman materi 
1 
2 
3 
Keakuratan materi Keakuratan konsep 
Keakuratan data dan fakta 
Keakuratan contoh dan kasus 
Keakuratan gambar dan ilustrasi 
Keakuratan materi praktek 
 
4 
5 
6 
7 
8 
Pendukung materi 
pembelajaran 
Kesesuaian materi dengan 
perkembangan TIK 
Keaktualan contoh dan kasus 
Keaktualan gambar dan ilustrasi 
Materi mampu membangkitkan 
rasa ingin tahu 
Mendorong siswa mencari 
informasi lebih lanjut 
9 
 
10 
11 
12 
 
13 
Bahasa Ketepatan struktur kalimat 
Keefektifan kalimat 
Kebakuan istilah 
Komunikatif  
14 
15 
16 
17 
Kelayakan 
Penyajian 
Teknik Penyajian Konsistensi sistematika 
penyajian 
Keruntutan penyampaian 
penyajian 
18 
 
19 
Pendukung 
Penyajian 
Kejelasan gambar, musik dan 
video 
Adanya contoh kasus dalam 
setiap materi 
Adanya soal dan latihan dalam 
setiap materi  
Daftar pustaka sebagai rujukan 
materi 
20 
 
21 
 
22 
 
23 
Sumber : Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP) yang telah dimodifikasi 
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Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Penelitian Untuk Ahli Media 
 
Komponen Aspek Indikator No Soal 
Kelayakan 
Kegrafikan 
Cover Ilustrasi/gambar cover 
Komposisi dan ukuran tata letak 
Tampilan warna 
 
1 
2 
3 
 
 Tipografi Kesesuaian jenis huruf 
Kesesuaian ukuran huruf 
Kesesuain warna teks 
Pengaturan jarak 
4 
5 
6 
7 
 Tampilan Konsistensi tata letak 
Pemilihan background sesuai 
Kejelasan penggunaan menu 
Desain yang dibuat rapi 
Desain yang dibuat menarik 
Komposisi teks dan gambar sesuai 
Pemilihan suara pada button sesuai 
Kualitas suara baik 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
 Pengoperasian Kemudahan penggunaan 
Tombol berfungsi dengan baik 
 
16 
17 
Sumber : Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP) yang telah dimodifikasi 
Tabel 4. Kisi-kisi instrumen penelitian untuk siswa 
 
Komponen Aspek Indikator No Soal 
Kelayakan 
Penggunaan 
Cover Kemenarikan cover 
Kemenarikan gambar 
Kesesuaian prosporsi warna 
1 
2 
3 
 
 Materi Kejelasan materi 
Keruntutan materi 
Kejelasan soal latihan 
Kejelasan soal evaluasi 
Contoh yang disajikan dalam 
materi jelas 
Kesesuaian gambar dengan 
materi 
 
 
4 
5 
6 
7 
8 
 
9 
 
 Tipografi/huruf Kesesuaian jenis huruf 
Kesesuaian ukuran huruf 
10 
11 
 Pengoperasian Kemudahan penggunaan  
Tombol berfungsi dengan 
baik 
 
12 
13 
Sumber : Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP) yang telah dimodifikasi 
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1. Uji Validitas Instrumen 
Menurut Suharsimi Arikunto (2013: 211) validitas adalah suatu ukuran 
yang menunjukkan tingka-tingkat kevalidan atau kesahihan instrumen. Suatu 
instrumen yang valid mempunyai validitas tinggi, sebaliknya instrumen yang 
kurang valid mempunyai validitas rendah.  
Validitas instrumen dalam penelitian ini menggunakan validitas 
konstrak (construk validity). Validitas konstrak dalam penelitian ini dilakukan 
dengan meggunakan pertimbangan para ahli (expert judgment) untuk 
diperiksa dan dievaluasi secara sistematis tentang butir-butir instrumen 
apakah sudah mewakili apa yang hendak diukur. Setelah pengujian 
konstruksi dari para ahli dan berdasarkan pengalaman empiris di lapangan 
selesai, maka diteruskan dengan uji coba instrumen. Untuk menghitung 
validitas instrumen dalam penelitian ini dilakukan dengan teknik analisis 
korelasi product moment dari Karl Pearson dengan rumus: 
  
      
 



2222 YYNXXN
YXXYN
rxy  
Keterangan: 
N :  jumlah sampel  
xyr  :  koefisien korelasi X dan Y 
 XY  :  jumlah perkalian dari X dan Y 
 :  jumlah 2Y  
 X  :  jumlah skor variabel X 
Y  :  jumlah skor variabel Y 
 2X  :  jumlah 2X  
 2Y
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Kriteria pengujian butir dikatakan sahih apabila koefisien korelasi xyr  
berharga positif dan lebih besar pada taraf signifikan 5%. Sebaliknya apabila 
harga xyr  hitung lebih kecil dari harga r table, maka butir tersebut dinyatakan 
gugur. Dalam pengujian validitas instrumen dianalisis dengan bantuan komputer 
SPSS. Hasil uji validitas instrumen disajikan pada tabel 5. 
 
Tabel 5. Hasil Validasi Instrumen 
No Butir R hitung R tabel Keterangan 
    
Soal 1 0,373 0,349 Valid 
    
Soal 2 0,460 0,349 Valid 
    
Soal 3 0,615 0,349 Valid 
    
Soal 4 0,588 0,349 Valid 
    
Soal 5 0,416 0,349 Valid 
    
Soal 6 0,601 0,349 Valid 
    
Soal 7 0,782 0,349 Valid 
    
Soal 8 0,645 0,349 Valid 
    
Soal 9 0,407 0,349 Valid 
    
Soal 10 0,635 0,349 Valid 
    
Soal 11 0,669 0,349 Valid 
    
Soal 12 0,666 0,349 Valid 
    
Soal 13 0,677 0,349 Valid 
    
 
2. Uji Reliabilitas 
Reliabilitas menunjukkan pada tingkat keandalan suatu data. Reliablilitas 
instrumen dalam penelitian ini diukur dengan menggunakan rumus koefisien 
Alpha dari Cronbach, sebagai berikut: 
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
















tk
k
r
b
2
2
11 1
1 

 
Keterangan: 
11r  : reliabilitas instrumen 
k : banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal 

2
b  : jumlah varians butir 
t2  : varians total 
 
Untuk mengetepretasikan koefisien alpha (r 11) digunakan kategori 
menurut Suharsimi Arikunto (2006: 276). 
Tabel 6. Pedoman tingkat reliabilitas instrumen 
 
Koefisien Tingkat Hubungan 
  
0,00 – 0,099 Sangat Rendah 
  
0,20 – 0,399 Rendah 
  
0,40 – 0,599 Sedang 
  
0,60 – 0,799 Kuat 
  
0,80 – 1,000 Sangat Kuat 
  
 
Uji reliabilitas dalam penelitian ini dilakukan dengan bantuan komputer 
program SPSS. Nilai alpha untuk variabel kelayakan buku sekolah elektronik 
harus diketahui sehingga dapat menentukan nilai reliabilitas instrumen. 
Setelah diperoleh 13 soal valid, dilanjutkan menghitung reliabilitas 
instrumen menggunakan bantuan software SPSS. Hasilnya adalah 0,836 
sehingga termasuk kategori sangat kuat. 
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E. Teknik Analisis Data 
Setelah melakukan kegiatan uji coba data yang diperoleh terbagi 
menjadi dua bagian, yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif 
diperoleh dari saran dan masukan ahli materi dan ahli media yang dihimpun 
dan disimpulkan untuk memperbaiki produk media Buku Sekolah Elektronik 
berbasis multimedia yang dikembangkan. Sedangkan data kuantitatif 
diperoleh dari angket ahli materi, ahli media dan siswa.  
Skala pengukuran untuk menentukan kategori kelayakan dari produk 
adalah skala likert. Menururt Sugiyono (2010: 134), dengan skala likert, 
variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel. Kemudian 
indicator dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun item-item instrumen 
yang dapat berupa pertanyaan atau pernyataan. 
 
Tabel 7. Skala Pengukuran Kelayakan Produk 
Skor Keterangan 
5 Sangat Setuju 
4 Setuju 
3 Ragu-ragu 
2 Tidak setuju 
1 Sangat Tidak Setuju 
Data kuantitatif yang diolah kemudian diubah ke dalam bentuk kualitatif 
menggunakan acuan yang diambil dari Sukardjo (Zulfri Adhi Wibowo, 2015) 
sebagai berikut: 
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1. Mencari Rerata Ideal (Xi) 
 
Mencari rerata ideal menggunakan rumus sebagai berikut: 
 
Xi = ½ (skor maksimal ideal + skor minimal) 
 
2. Mencari simpangan baku ideal (SBi) 
 
Simpangan baku ideal didapat dengan rumus: 
 
SBi = 1/6 (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
3. Konversi skor menjadi nilai 
 
Skor yang telah ditabulasi sebelumnya akan dikonversikan menjadi nilai. 
Rumus yang digunakan untuk mengkonversikan skor menjadi nilai 
ditunjukan pada tabel 8. 
 
Tabel 8. Tabel  Konversi Nilai 
 
  Rentang Skor  Kategori 
     
  X > Xi + 1,80 Sbi  Sangat Layak 
     
  Xi + 0,60 Sbi < x ≤ Xi + 1,80 Sbi  Layak 
     
  Xi - 0,60 Sbi < x ≤ Xi + 0,60 Sbi  Cukup Layak 
     
  Xi - 1,80 Sbi < x ≤ Xi - 0,60  Sbi  Kurang Layak 
     
  x ≤ Xi - 1,80 Sbi  Sangat Kurang Layak 
     
 
 
Keterangan :    
(Xi) = Rerata Ideal  
(Sbi) = Simpangan Baku Ideal  
X = Skor rata – rata hasil implementasi  
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Pengembangan 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa buku 
sekolah elektronik berbasis multimedia pada mata pelajaran pemrograman 
web dasar kelas X SMK. Buku Sekolah Elektronik berbasis multimedia ini 
dikembangkan dengan model pengembangan ADDIE.  
Model pengembangan tersebut melalui lima tahapan, yaitu: Analisys, 
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Langkah-langkah 
pengembangan dijelaskan sebagai berikut:  
1. Tahap Analisis 
Tahap analisis dilakukan untuk mengetahui keadaan di lapangan 
dan kebutuhan terhadap produk yang dikembangkan. Analisis dilakukan 
pada saat melakukan kegiatan praktik pengalaman lapangan (PPL) di 
SMKN 2 Pengasih ketika mengajar mata pelajaran pemrograman web 
dasar dan juga melalui wawancara dengan guru yang mengajar mata 
pelajaran tersebut. analisis yang dilakukan adalah sebagai berikut: 
a. Analisis kurikulum 
Analisisis kurikulum digunakan untuk mengamati kurikulum yang 
digunakan di sekolah, yaitu dengan melihat pada silabus. Analisis 
kurikulum dilakukan ketika melakukan praktik pengalaman lapanagn 
(PPL). Kurikulum yang digunakan di SMK Negeri 2 Pengasih adalah 
kurikulum 2013. 
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b. Analisis Materi 
Analisis materi pelajaran dilakukan untuk mengidentifikasi materi 
pokok pada mata pelajaran yang akan dikembangkan sebagai buku 
sekolah elektronik berbasis mutimedia, yaitu pemrograman web. 
Melalui analisis materi maka materi yang disusun dalam buku sekolah 
elektronik ini dapat disajikan secara runtut.  
Analisis materi dilakukan dengan cara mengamati pada silabus 
sesuai dengan kurikulum 2013. Berdasarkan silabus mata pelajaran 
pemrograman web ada enam materi pokok yang dipelajari, yaitu 
teknologi aplikasi web, format teks halaman web, multimedia pada 
halaman web, hyperlink halaman web, dan formulir halaman web. 
c. Analisis Media 
Analisis media dilakukan untuk menentukan strategi penyampaian 
media yang akan digunakan. Setelah melakukan observasi selama 
mengajar mata pelajaran pemrograman web ketika melakukan Praktik 
Pengalaman Lapangan (PPL), maka sumber belajar mata pelajaran 
pemrograman web akan dikembangkan dengan media berupa buku 
sekolah elektronik. Buku sekolah elektronik yang dikembangkan ini 
berbasis multimedia dengan tujuan agar media dapat lebih menarik 
perhatian siswa dalam belajar, penggunaan buku sekolah elektronik 
berbasis multimedia juga praktis dan mudah. Melalui buku sekolah 
elektronik berbasis multimedia ini diharapkan siswa dapat belajar 
mandiri. Pengembangan buku sekolah elektronik ini menggunakan 
software adobe flash cs3.  
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2. Tahap Desain 
Pada tahap desain dilakukan perancangan storyboard dan juga 
flowchart  tentang Buku Sekolah Elektronik yang akan dikembangkan. 
a. Pembuatan flowchart 
Flowchart berisikan alur multimedia pembelajaran penggunaan 
alat ukur listrik secara umum. Perancangan desain flowchart 
bertujuan untuk memanajemen halaman yang akan dibuat. Tujuan 
lainnya yaitu untuk memudahkan dalam proses pembuatan halaman 
demi halaman supaya terstruktur dengan baik dan efisien. Flowchart 
program Buku Sekolah Ektronik berbasis multimedia.  
Pada gambar 13. di bawah ini menggambarkan alur kerja Buku 
Sekolah Elektronik secara umum. Pada tampilan awal adalah mulai 
dari halaman cover atau halaman sampul. Setelah memilih tombol 
home maka akan masuk pada halaman home atau menu utama. 
Halaman home atau menu utama memuat enam menu pokok, yaitu 
pengantar, petunjuk, kompetensi, materi, profil, dan referensi. 
Pengguna dapat memilih menu yang ada selanjutnya akan masuk ke 
halaman menu yang dipilih. Untuk masuk ke halaman materi, yaitu 
dengan memilih menu materi, maka akan tampil menu materi, 
pengguna dapat memilih materi pelajaran, untuk alur kerja dari menu 
materi ada pada gambar 14. Setelah masuk ke materi, ada pilihan 
materi pokok yang disajikan secara berurutan sesuai dengan silabus, 
pengguna dapat masuk ke materi yang ingin dibuka. Pada semua 
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materi disediakan soal latihan dan evaluasi, alur kerjanya seperti pada 
gambar 15.     
 
Gambar 13. Flowchart buku sekolah elektronik 
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Gambar 14. Flowchart halaman materi 
 
 
 
Gambar 15. Flowchart soal latihan dan evaluasi 
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b. Pembuatan Storyboard 
Storyboard  merupakan gambaran dari program yang akan 
dibuat, yang kemudian akan dikembangkan ke dalam buku sekolah 
elektronik yang dikembangkan menggunakan software adobe flash 
cs3. Storyboard lebih lengkapnya, ada pada lampiran. Berikut adalah 
desain kerangka Buku Sekolah Elektronik yang akan dikembangkan. 
1. Halaman Depan/Halaman Sampul 
Pada saat pertama kali program buku sekolah elektronik 
dijalankan maka akan tampil halaman cover atau halaman sampul. 
Halaman sampul ini terdiri dari judul, gambar dan tombol untuk 
masuk ke halaman home atau menu utama. Desain halaman 
sampul dapat dilihat pada gambar 16.  
 
Gambar 16. Desain halaman cover 
 
2. Halaman Menu Utama/Home 
Halaman menu utama atau home merupakan halaman 
yang memuat beberapa tombol untuk menuju ke halaman yang 
dimaksud. Ada enam tombol menu di halaman menu utama yaitu, 
pengantar, petunjuk, kompetensi, materi, profil dan referensi. 
Ketika tombol di klik maka akan menuju halaman yang dimaksud. 
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Di bagian bawah terdapat tombol kembali, untuk kembali ke 
halaman depan atau sampul. Desain halaman menu utama atau 
home dapat dilihat pada gambar 17. 
 
Gambar 17. Desain halaman menu utama 
 
3. Pengantar 
Halaman pengantar berisi kata pengantar dari 
pengembang tentang media yang dikembangkan yaitu buku 
sekolah elektronik pemrograman web. Pada pojok kanan atas 
terdapat tombol home dan keluar. Tombol home untuk kembali ke 
halaman menu utama, sedangkan tombol keluar untuk keluar dari 
program buku sekolah elektronik. Desain halaman pengantar 
dapat dilihat pada gambar 18.  
 
Gambar 18. Desain halaman pengantar 
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4. Petunjuk 
Halaman petunjuk berisi tentang petunjuk penggunaan 
tombol dalam buku sekolah elektronik pemrograman web. Di 
halaman petunjuk juga terdapat tombol home dan keluar. Desain 
halaman petunjuk dapat dilihat pada gambar 19. 
 
Gambar 19. Desain halaman petunjuk 
 
5. Kompetensi 
Halaman kompetensi berisi tentang kompetensi yang 
hendak dicapai yang terdiri dari kompetensi inti dan kompetensi 
dasar. Di halaman kompetensi juga terdapat tombol home dan 
keluar. Desain halaman kompetensi dapat dilihat pada halaman 
20. 
 
Gambar 20. Desain halaman kompetensi 
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6. Materi 
Halaman menu materi merupakan halaman materi pokok 
yang akan disajikan. Dalam halaman materi terdapat enam materi 
pokok yaitu teknologi aplikasi web, format teks halaman web, 
format tabel halaman web, multimedia halaman web, hyperlink 
halaman web dan formulir halaman web. Pengguna dapat memilih 
materi yang akan dipelajari dengan cara klik pada materi yang 
ingin dibuka. Desain halaman menu materi dapat dilihat pada 
gambar 21.  
 
Gambar 21. Desain halaman pilihan materi 
 
Pada bagian materi diawali dengan judul materi kemudian 
tujuan dari pembelajaran, di bagian bawah terdapat tombol 
evaluasi dan latihan untuk menuju ke halaman evaluasi dan 
latihan. Perbedaan dari latihan dan evaluasi adalah, latihan 
memuat soal latihan sedangkan evaluasi memuat soal evaluasi 
yang berupa pilihan ganda. Desain halaman setiap materi adalah 
sama, yaitu materi disajikan selanjutnya ada soal latihan dan 
evaluasi. Desain halaman materi seperti pada gambar 22. 
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Gambar 22. Desain halaman materi pelajaran 
 
Desain tampilan soal evaluasi seperti pada gambar 23. Langkah 
pertama sebelum masuk ke soal evaluasi adalah memasukkan 
identitas, selanjutnya klik tombol mulai. 
 
Gambar 23. Desain halaman evaluasi 
 
Setelah mengerjakan soal evaluasi maka akan tampil hasil 
dari pengerjaan soal evaluasi. Di hasil evaluasi bagian bawah 
terdapat tombol ulangi dan kembali. Tombol ulangi berfungsi 
untuk kembali mengulangi mengerjakan soal evaluasi, sedangkan 
tombol kembali berfungsi untuk kembali ke halaman pilihan 
latihan dan evaluasi. Desain hasil evaluasi dapat dilihat pada 
gambar 24. 
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Gambar 24. Desain halaman hasil evaluasi 
 
7. Profil 
Halaman profil berisi tentang identitas pengembang, yaitu 
biodata diri dan foto dari pengembang. Di bagian atas terdapat 
tombol materi untuk kembali ke materi, tombol home untuk 
kembali ke menu utama dan tombol keluar untuk keluar dari buku 
sekolah elektronik. Desain halaman profil dapat dilihat pada 
gambar 25.   
 
Gambar 25. Desain halaman profil 
 
8. Referensi 
Halaman referensi adalah halaman yang memuat daftar 
pustaka yang dijadikan rujukan dalam penyusunan materi 
pemrograman web. Di bagian atas terdapat tombo materi, home 
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dan keluar. Desain halaman referensi dapat dilihat pada gambar 
26. 
 
Gambar 26. Desain halaman referensi 
 
 
3. Tahap pengembangan  
a. Pembuatan media 
Pada tahap ini adalah merealisasikan rancangan dari desain 
buku sekolah elektronik yang telah dibuat. Pembuatan buku sekolah 
elektronik ini menggunakan software adobe flash cs3. 
1. Halaman Depan/Halaman Sampul 
Halaman cover atau sampul merupakan halaman awal dari 
buku sekolah elektronik berbasis multimedia, halaman sampul 
dapat dilihat pada gambar 27. Pada halaman sampul terdiri dari 
tulisan  judul, yaitu buku sekolah elektronik pemrograman web 
dasar, kemudian ada gambar bola dunia dan beberapa 
komputer.Tampilan tulisan dan gambar ditampilkan secara 
berurutan. Pada halaman sampul ini ada tombol home, ketika 
tombol home diklik maka akan masuk ke halaman home atau 
menu utama.    
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Gambar 27. Halaman cover 
 
2. Halaman menu utama/home 
Halaman menu utama atau home seperti pada gambar 28. 
merupakan halaman pokok dari buku sekolah elektronik ini. Pada 
ada enam tombol menu yang apabila diklik maka akan menuju ke 
halaman yang dimaksud, yaitu pengantar, petunjuk, kompetensi, 
materi, profil, dan referensi.  
 
Gambar 28. Halaman menu utama 
 
3. Halaman petunjuk 
Halaman petunjuk merupakan halaman yang berisi 
petunjuk penggunaan tombol. Halaman petunjuk seperti pada 
gambar 29. 
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Gambar 29. Halaman petunjuk 
 
4. Halaman kompetensi 
Halaman kompetensi seperti pada gambar 30. merupakan 
halaman yang berisi kompetensi inti dan kompetensi dasar dari 
mata pelajaran pemrograman web dasar. Kompetensi sesuai 
dengan kurikulum 2013, disesuaikan dengan kurikulum yang 
digunakan di SMK. 
 
Gambar 30. Halaman kompetensi 
 
5. Halaman Materi 
Halaman materi seperti pada gambar 31. merupakan 
halaman yang berisi materi pokok yang akan disajikan dalam buku 
sekolah elektronik berbasis multimedia ini. Ada enam materi 
pokok yang disajikan, yaitu teknologi aplikasi web, format teks 
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halaman web, format tabel halaman web, hyperlink halaman web, 
multimedia halaman web dan formulir halaman web. Materi yang 
disajikan mengacu pada buku dari Kemendikbud.  
 
Gambar 31. Halaman pilihan materi pembelajaran 
 
Materi yang disajikan dilengkapi dengan latihan soal dan 
evaluasi. Latihan soal berisi soal latihan praktik dan evaluasi berisi 
soal pilihan ganda.  Tampilan halaman materi pembelajaran 
seperti pada gambar 32. 
 
Gambar 32. Halaman materi pembelajaran 
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Tampilan halaman soal latihan seperti pada gambar 33. 
 
Gambar 33. Halaman soal latihan 
 
Tampilan halaman soal evaluasi seperti pada gambar 34. 
 
Gambar 34. Halaman soal evaluasi 
 
Tampilan halaman hasilevaluasi seperti pada gambar 35. 
 
Gambar 35. Halaman hasil evaluasi 
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6. Halaman Profil 
Halaman profil berisi tentang identitas biodata dan foto 
dari pengembang. Tampilan halaman profil adalah seperti pada 
gambar 36.   
 
Gambar 36. Halaman profil pengembang 
 
7. Halaman Referensi 
Halaman referensi berisi daftar pustaka yang digunakan 
sebagai rujukan atau referensi mata pelajaran pemrograman web 
dasar. Tampilannya halaman referensi seperti pada gambar 37. 
 
Gambar 37. Halaman referensi 
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b. Validasi Ahli 
Tahap validasi adalah tahap untuk memperoleh penilaian dari 
ahli terhadap buku sekolah elektronik yang dikembangkan. Ada dua 
validasi, yaitu validasi ahli materi dan validasi ahli media. 
1. Validasi Ahli Materi 
Validasi ahli materi dilakukan oleh 2 orang ahli materi, 
yaitu satu dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY 
dan satu guru. Validasi dilakukan dengan cara memberikan 
penilaian melalui angket yang telah disediakan dengan skala 1-5 
dan memberikan saran untuk perbaikan. Berikut adalah hasil 
validasi dari ahli materi 
Tabel 7. Hasil validasi ahli materi  
 
Aspek 
 
Soal 
Skor Ahli 
Materi ∑ Skor 
∑ Skor 
per 
Aspek 
Rata - 
Rata 
Kategori 
per 
Aspek 
 
 
 
    A    B  
    
Kelayakan Isi 
1 5 5 10 
155 77.5 
Sangat 
Layak 
2 4 4 8 
3 5 5 10 
4 5 4 10 
5 4 4 8 
6 4 4 8 
7 5 5 10 
8 4 4 8 
9 3 4 7 
10 4 4 8 
11 4 4 9 
12 5 5 10 
13 5 5 10 
14 5 5 10 
15 5 5 10 
16 5 4 9 
17 5 5 10 
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Kelayakan Penyajian 
18 5 5 10 
53 26.5 
Sangat 
Layak 
19 4 4 8 
20 4 4 8 
21 4 4 8 
22 5 5 10 
23 4 5 9 
Jumlah Skor  103 105 208 208 104  
         
Kategori    Sangat Layak   
         
 
 
Berikut adalah hasil perhitungan untuk penilaian kelayakan dari 
ahli materi  : 
Jumlah soal untuk ahli 
materi : 23  
Skor Maksimal : 23 x 5 = 115 
Skor minimal : 23 x 1 = 23 
Rerata Ideal (Xi) : ½ x (115 + 23) = 69 
 
Simpangan Baku Skor Ideal 
(Sbi) : 1/6 x (115 – 23) = 15,33 
 
Sehingga kategorinya menjadi: 
 
 Rentang Skor Kategori  
    
 X > 96,59 Sangat Layak  
    
 78,2 < x ≤ 96,59 Layak  
    
 59,8 < x ≤ 78,2 Cukup Layak  
    
 41,4 < x ≤ 59,8 Kurang Layak  
    
 X ≤ 41,4 Sangat Kurang Layak  
    
 
Berdasarkan perhitungaan didapatkan rata-rata total untuk 
penilaian ahli materi adalah 104, jadi penilaian kelayakan dari ahli 
materi masuk kategori sangat layak.  
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Dari hasil validasi materi, berikut adalah hal-hal yang perlu 
direvisi beserta saran dari ahli materi: 
a) Ditambahkan referensi dari internet untuk menambah materi 
yang disajikan. 
b) Ditambahkan secara singkat penjelasan tentang html, css dan 
javascript dan contoh penggunaannya.  
Dari  saran ahli materi  tersebut, kemudian dilakukan revisi sesuai 
yang disarankan. 
2. Validasi Ahli Media 
Validasi ahli media dilakukan oleh 2 orang ahli media, yaitu 
satu dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY dan 
satu guru. Validasi dilakukan dengan cara memberikan penilaian 
melalui angket yang telah disediakan dengan skala 1-5 dan 
memberikan saran untuk perbaikan. 
Tabel 8. Hasil validasi ahli media 
Aspek 
 
Soal 
Skor Ahli 
Media ∑ Skor 
∑ Skor 
per 
Aspek 
Rata - 
Rata 
Kategori 
per 
Aspek 
 
 
 
    A    B  
    
Kelayakan  
Kegrafikan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1 4 4 8 141 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
70.5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Layak 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2 4 4 8 
3 4 4 8 
4 4 5 9 
5 4 4 8 
6 5 4 9 
7 4 5 9 
8 4 4 8 
9 4 4 8 
10 4 3 7 
11 4 5 9 
12 5 4 9 
13 4 4 8 
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14 4 4 8    
 15 4 4 8 
16 4 5 9 
17 4 5 9 
Jumlah Skor  70 71 141 141 70.5  
         
Kategori    Layak   
         
 
 
Berikut adalah hasil perhitungan untuk penilaian kelayakan dari 
ahli media  : 
Jumlah soal untuk ahli 
media : 17  
Skor Maksimal : 17 x 5 = 85 
Skor minimal : 17x 1 = 17 
Rerata Ideal (Xi) : ½ x (85 + 17) = 51 
 
Simpangan Baku Skor Ideal 
(Sbi) : 1/6 x (85 – 17) = 11,33 
 
Sehingga kategorinya menjadi: 
 
 Rentang Skor Kategori  
    
 X > 71.4 Sangat Layak  
    
 57,8 < x ≤ 71,4 Layak  
    
 44,2 < x ≤ 57,8 Cukup Layak  
    
 30,6 < x ≤ 44,2 Kurang Layak  
    
 X ≤ 30,6 Sangat Kurang Layak  
    
 
Berdasarkan perhitungaan didapatkan rata-rata total untuk 
penilaian ahli media adalah 70,5 jadi penilaian kelayakan dari ahli 
media masuk kategori layak.  
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Dari hasil validasi media, berikut adalah hal-hal yang perlu direvisi 
beserta saran dari ahli media: 
a) Tampilan gambar pada cover perlu diperbaiki. 
b) Perbaikan redaksi, yaitu pada halaman pendahuluan diubah 
menjadi pengantar. 
c) Tombol diperjelas 
d) Pada bagian awal materi ditambah dengan suara. 
e) Ditambahkan video demonstrasi singkat tentang tema materi 
yang diajarkan. 
f) Ada beberapa link yang belum berfungsi, perlu untuk 
diperbaiki.  
Dari beberapa saran ahli media tersebut, kemudian dilakukan 
revisi sesuai yang disarankan. 
4. Tahap Implementasi 
Tahap implementasi dilaksanakan di SMK Negeri 2 Pengasih, 
Kulonprogo pada siswa kelas x bidang keahlian Teknik Komputer 
Jaringan dengan jumlah siswa 32. Implementasi dilaksanakan pada 
tanggal 29 Maret 2016. 
Pada proses implementasi ini Buku Sekolah Elektronik yang telah 
diibuat dibagikan kepada siswa dalam bentuk file exe. Setelah file Buku 
Sekolah Elektronik dibagikan kepada siswa kemudian dijelaskan tentang 
Buku Sekolah Elektonik yang telah dikembangkan tersebut. Siswa 
diminta untuk mengamati dan mencoba Buku Sekolah Elektronik 
termasuk soal latihan dan evaluasi, selanjutnya diminta untuk mengisi 
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angket yang telah disediakan. Hasil implementasi ke siswa menunjukkan 
kategori layak, hasil implementasi kelayakan penggunaan oleh siswa 
dapat dilihat pada lampiran hasil kelayakan penggunaan oleh siswa. 
 
Berikut adalah hasil perhitungan untuk penilaian kelayakan dari 
siswa  : 
Jumlah soal untuk siswa : 13  
Skor Maksimal : 13 x 5 = 65 
Skor minimal : 13 x 1 = 13 
Rerata Ideal (Xi) : ½ x (65 + 13) = 39 
 
Simpangan Baku Skor Ideal 
(Sbi) : 1/6 x (65 – 13) = 8,67 
 
Sehingga kategorinya menjadi: 
 
 Rentang Skor Kategori  
    
 X > 54,6 Sangat Layak  
    
 44,2 < x ≤ 54,6 Layak  
    
 33,8 < x ≤ 44,2 Cukup Layak  
    
 23,4 < x ≤ 33,8 Kurang Layak  
    
 X ≤ 23,4 Sangat Kurang Layak  
    
 
Berdasarkan perhitungaan didapatkan rata-rata total untuk penilaian ahli 
materi adalah 55,56, jadi penilaian kelayakan dari ahli materi masuk 
kategori sangat layak.  
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5. Tahap Evaluasi 
Tahap evaluasi dilakukan untuk mengevaluasi kembali hasil dari 
buku sekolah elektronik yang telah dikembangkan, sehingga akan 
diperoleh produk buku sekolah elektronik yang baik. Penilaian Kelayakan 
produk buku sekolah elektronik pemrograman web ini meliputi beberapa 
aspek yaitu kelayakan isi, kelayakan penyajian, kelayakan kegrafikan dan 
kelayakan penggunaan oleh siswa. 
Berdasarkan hasil penilaian dan implementasi maka didapatkan 
kelebihan dan kekurangan dari Buku Sekolah Elektronik yang telah 
dikembangkan, berikut adalah beberapa kelebihan dan kekurangan Buku 
Sekolah Elektronik. 
a. Kelebihan 
1) Buku Sekolah Elektronik berbasis multimedia mata pelajaran 
pemrograman web dapat digunakan untuk membantu siswa belajar 
mandiri.  
2) Buku Sekolah Elektronik praktis dan mudah digunakan untuk siswa. 
b. Kekurangan 
1) Buku Sekolah Elektronik pemrograman web masih terbatas untuk 
pemrograman web dasar, yaitu lebih ke materi tentang html dasar. 
2) Materi yang ada perlu lebih banyak diperbaruhi sesuai dengan 
perkembangan teknologi informasi. 
3) Penggunaan Buku Sekolah Elektronik harus menggunakan media 
komputer. 
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B. Pembahasan 
1. Rangkuman Penelitian 
Pengembangan Buku Sekolah Elektronik berbasis multimedia mata 
peljaran pemrograman web melalui lima tahapan, yaitu: Analisys, Design, 
Development, Implementation , dan Evaluation.  Tahap analisis dilakukan 
untuk menganalisis kebutuhan terhadap pengembangan buku sekolah 
elektronik. Analisis dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan 
guru untuk  memperoleh data tentang mata pelajaran yang akan 
dikembangkan menjadi buku sekolah elektronik dan kebutuhan sumber 
daya. Selanjutnya adalah tahap desain yang dilakukan dengan membuat 
flowchart dan storyboard. Kemudian dari desain yang telah dibuat 
dilanjutkan ke tahap pengembangan dengan menggunakan software  
adobe flash cs3. Setelah melalui tahap pengembangan langkah 
selanjutnya adalah penilaian validasi ahli, yang terdiri dari ahli materi dan 
ahli media.  
Dari penilaian ahli media didapatkan beberapa saran untuk 
perbaikan media buku sekolah elektronik. Setelah melalui beberapa 
tahapan dan mendapatkan penilaian kelayakan dari ahli materi dan ahli 
media kemudian dilakukan implementasi ke siswa untuk menguji 
kelayakan penggunaan.  
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2. Kelayakan Buku Sekolah Elektronik 
a. Penilaian Kelayakan Ahli Materi 
Berdasarkan penilaian ahli materi didapatkan rata–rata skor 
keseluruhan adalah 104 yang jika dikonversikan sesuai panduan 
tabel konversi ahli materi mendapatkan kategori sangat layak. 
Untuk kategori tiap aspek, diperoleh kategori sangat layak untuk 
aspek kelayakan isi dengan rata-rata penilaian 77,5. Aspek kelayakan 
penyajian juga mendapat kategori sangat layak dengan rata-rata 
penilaian 26,5. 
b. Penilaian Kelayakan Ahli Media 
 
Berdasarkan penilaian ahli materi didapatkan rata–rata skor 
keseluruhan adalah 70,5 yaitu dari aspek kelayakan kegrafikan yang 
jika dikonversikan sesuai panduan tabel konversi ahli materi 
mendapatkan kategori layak.  
c. Penilaian Kelayakan Penggunaan oleh Siswa 
Hasil implementasi kepada siswa kelas X bidang keahlian teknik 
komputer jaringan di SMK Negeri 2 pengasih, didapatkan rata-rata 
skor keseluruhan adalah 55,56 dengan kategori sangat layak. 
Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media dan ahli materi, 
serta hasil implementasi kepada siswa menunjukkan Buku Sekolah 
Elektronik mata pelajaran pemrograman web layak digunakan sebagai 
sumber belajar. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai 
pengembangan buku sekolah elektronik berbasis multimedia pada mata 
pelajaran pemrograman web, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut : 
1. Pengembangan buku sekolah elektronik berbasis multimedia pada mata 
pelajaran pemrograman web menggunakan model pengembangan 
ADDIE, dengan melaluhi lima tahap yaitu analysis (analisis), design 
(desain), development (perancangan), implementation (implementasi), 
evaluation (evaluasi). Buku sekolah elektronik berbasis multimedia yang 
dihasilkan berisi materi untuk mata pelajaran pemrograman web dasar 
kelas X SMK. Pada setiap materi dilengkapi dengan soal latihan dan juga 
evaluasi untuk mengukur tingkat pemahaman siswa. 
2. Hasil analisis kelayakan buku sekolah elektronik berbasis multimedia pada 
mata pelajaran pemrograman web, yaitu: 
a. Penilaian ahli materi diperoleh hasil rata-rata 104 sesuai perhitungan 
tabel konversi dengan kategori sangat layak. 
b. Penilaian ahli materi diperoleh hasil rata-rata 70,5 sesuai perhitungan 
tabel konversi dengan kategori layak. 
c. Penilaian dari peserta didik diperoleh hasil rata-rata 55,56 sesuai 
perhitungan tabel konversi dengan kategori sangat layak. 
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Jadi berdasarkan hasil penilaian para ahli dan kelayakan penggunaan 
oleh siswa, buku sekolah elektronik berbasis multimedia layak 
digunakan sebagai sumber belajar. 
B. Saran 
Saran yang dapat diberikan dari hasil penelitian yang telah dilakukan, 
antara lain: 
1. Bagi siswa 
Siswa diharapkan dapat memanfaatkan produk buku sekolah elektronik 
berbasis multimedia ini sebagai salah satu sumber belajar pada mata 
pelajaran pemrograman web.  
2. Bagi Guru 
Guru dapat menggunakan buku sekolah elektronik ini sebagai media 
pembelajaran menarik dalam membantu proses pembelajaran di kelas. 
3. Bagi penelitian selanjutnya 
Untuk pengembangan selanjutnya, diharapkan agar dapat lebih interaktif, 
sehingga akan lebih menarik minat siswa dalam belajar. 
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HASIL IMPLEMENTASI KE SISWA
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 ∑skor
1 3 5 5 5 4 5 5 5 3 5 5 5 5 60
2 4 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 60
3 5 4 4 5 4 3 5 5 4 5 5 4 4 57
4 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 60
5 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 56
6 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 63
7 4 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 61
8 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 60
9 5 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 57
10 5 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 57
11 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4 60
12 4 4 4 4 4 4 5 4 4 3 4 5 5 54
13 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 52
14 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 4 56
15 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 55
16 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 52
17 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 55
18 5 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 57
19 5 4 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 60
20 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3 45
21 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 55
22 5 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 55
23 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 49
24 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5 5 5 5 58
25 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 49
26 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 55
27 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 5 4 57
28 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 54
29 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 54
30 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 47
31 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 53
32 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 4 55
total 1778
rata‐rata 55.5625
0.4 0.5 0.62 0.59 0.42 0.6 0.78 0.64 0.41 0.64 0.67 0.67 0.68
 Storyboard 
 
Nama Desaian Navigasi Keterangan 
 
Halaman 
Depan 
 
 
 
Tombol home : menuju ke 
halaman menu utama  
 
Halaman depan terdiri dari judul dan 
gambar bola dunia yang  terhubung ke 
komputer. Di bagian bawah kiri 
terdapat nama kelas dan di bawah 
sebelah kanan terdapat tombol home. 
Nama judul dibuat dengan animasi 
huruf muncul satu persatu dengan cara 
mengatur  timeline nya pada frame.   
Untuk gambar, bola dunia muncul lebih 
dulu kemdian disusul gambar komputer. 
 
 
 
 
Halaman 
Menu Utama 
 
 
 Pengantar : menuju ke 
halaman pengantar 
 Petunnjuk : menuju ke 
halaman petunjuk 
 Kompetensi : menuju ke 
halaman kompetensi 
 Materi : menuju ke halaman 
materi 
 Profil : menuju ke halaman 
profil 
 Referensi : menuju ke halaman 
referensi 
Halaman ini diawali dengan judul, yaitu 
buku sekolah elektronik. Halaman menu 
utama berisi tombol utama yang apabila 
diklik maka akan menuju halaman yang 
dimaksud. Enam tombol utama terdiri 
dari pengantar, petunjuk, kompetensi, 
materi, profil dan referensi. Di bagian 
bawah terdapat tombol kembali untuk 
kembali ke halaman depan. 
  
 
 
Pengantar 
   
 
 
 
 Tombol home : kembali ke 
menu utama 
 Tombol keluar : keluar dari 
program buku sekolah 
elektronik 
 
 
 
 
Halaman pengantar berisi tentang kata 
pengantar dari pengembang, dan 
penjelasan sekilas mengenai buku 
sekolah elektronik yang dikembangkan. 
Setelah membuka pengantar pengguna 
dapat kembali ke halaman menu utama 
dengan memilih tombol home. 
 
 
Petunjuk 
 
 
 
 
 Tombol home : kembali ke 
menu utama 
 Tombol keluar : keluar dari 
program buku sekolah 
elektronik 
 
 
 
 
Halaman petunjuk berisi petunjuk 
penggunaan tombol yang disajikan 
dengan gambar dan keterangannya. 
Setelah membuka petunjuk pengguna 
dapat kembali ke halaman menu utama 
dengan memilih tombol home. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
Kompetensi 
 
 
 
 
 
 Tombol home : kembali ke 
menu utama 
 Tombol keluar : keluar dari 
program buku sekolah 
elektronik 
 
 
 
Halaman kompetensi berisi jabaran 
kompetensi inti dan kompetensi dasar. 
Setelah membuka halaman kompetensi 
pengguna dapat kembali ke halaman 
menu utama dengan memilih tombol 
home. 
 
 
 
Halaman 
Pilihan Materi 
 
 
 
 
 Tombol home : kembali ke 
menu utama 
 Tombol keluar : keluar dari 
program buku sekolah 
elektronik 
Pada halaman materi terdapat 
enam tombol materi pokok, yaitu 
 Teknologi aplikasi web 
 Format teks halaman web 
 Format tabel halaman web 
 Multimedia halaman web 
 Hyperlink halaman web 
 Formulir halaman web 
 
 
Pada halaman materi pembelajaran 
diawali dengan nama judul yaitu materi 
pembelajaran. Terdapat enam materi 
pokok yang disajikan secara berurutan. 
Pengguna dapat memilih materi dengan 
cara mengklik materi yang ingin dibuka. 
Setelah dipilih maka akan menuju ke 
materi yang dipilih tersebut.  
  
 
 
Materi 
Pelajaran 
 
 
 
 
 Tombol home : kembali ke 
menu utama 
 Tombol keluar : keluar dari 
program buku sekolah 
elektronik 
 Tombol latihan dan evaluasi : 
menuju ke halaman latihan 
dan evaluasi 
 
 
 
Pada setiap materi pelajaran, diawali 
dengan judul materi selanjutnya 
diuraikan tujuan dari pembelajaran. 
Pada bagian bawah terdapat link 
menuju ke halaman latihan dan evaluasi  
 
 
 
Latihan dan 
Evaluasi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Tombol home : kembali ke 
menu utama 
 Tombol keluar : keluar dari 
program buku sekolah 
elektronik 
 Tombol materi : kembali ke 
halaman materi 
 Tombol latihan : menuju ke 
soal latihan 
 Tombol evaluasi : menuju ke 
soal evaluasi 
 Tombol kembali : kembali ke 
awal materi 
 
  
 
 
Soal Evaluasi 
 
 
 
 
 
Tombol mulai : untuk memulai 
mengerjakan soal evaluasi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pada halaman soal evaluasi pengguna 
memasukkan nama ke dalam kotak 
yang sudah disediakan selanjutnya klik 
tombol mulai untuk mengerjakan soal 
evaluasi 
 
 
Hasil Soal 
Evaluasi 
 
 
 
 
 
 Tombol ulangi : kembali 
mengulangi mengerjakan soal 
evaluasi 
 Tombol Kembali : kembali ke 
halaman latihan dan evaluasi 
 
  
 
 
Profil 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Tombol home : kembali ke 
menu utama 
 Tombol keluar : keluar dari 
program buku sekolah 
elektronik 
 Tombol materi : kembali ke 
halaman materi 
 
 
 
Halaman profil berisi tentang profil 
pengembang yaitu biodata dan foto 
pengembang. Profil pengembang 
ditampilkan secara berurutan dengan 
menggunakan pengaturan timeline 
pada frame. Pengguna dapat kembali 
ke menu utama dengan mengklik 
tombol home dan dapat ke menu 
materi dengan mengklik tombol materi.  
 
 
 
Referensi 
 
 
 
 
 Tombol home : kembali ke 
menu utama 
 Tombol keluar : keluar dari 
program buku sekolah 
elektronik 
 Tombol materi : kembali ke 
halaman materi 
 
 
 
Halaman referensi berisi daftar pustaka 
buku yang digunakan sebagai referensi 
untuk menyusun materi pelajaran 
pemrograman web yang disajikan. 
Pengguna dapat kembali ke menu 
utama dengan mengklik tombol home 
dan dapat ke menu materi dengan 
mengklik tombol materi. 
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Perhitungan Validitas Instrumen menggunakan SPSS 
 
 
Correlations 
  soal13 total 
soal1 Pearson Correlation .147 .373* 
Sig. (2-tailed) .423 .036 
N 32 32 
soal2 Pearson Correlation .194 .460** 
Sig. (2-tailed) .289 .008 
N 32 32 
soal3 Pearson Correlation .247 .615** 
Sig. (2-tailed) .173 .000 
N 32 32 
soal4 Pearson Correlation .424* .588** 
Sig. (2-tailed) .016 .000 
N 32 32 
soal5 Pearson Correlation .258 .416* 
Sig. (2-tailed) .153 .018 
N 32 32 
soal6 Pearson Correlation .351* .601** 
Sig. (2-tailed) .049 .000 
N 32 32 
soal7 Pearson Correlation .488** .782** 
Sig. (2-tailed) .005 .000 
N 32 32 
soal8 Pearson Correlation .532** .645** 
Sig. (2-tailed) .002 .000 
N 32 32 
soal9 Pearson Correlation .191 .407* 
Sig. (2-tailed) .295 .021 
N 32 32 
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soal10 Pearson Correlation .280 .635** 
Sig. (2-tailed) .121 .000 
N 32 32 
soal11 Pearson Correlation .483** .669** 
Sig. (2-tailed) .005 .000 
N 32 32 
soal12 Pearson Correlation .493** .666** 
Sig. (2-tailed) .004 .000 
N 32 32 
soal13 Pearson Correlation 1 .677** 
Sig. (2-tailed)  .000 
N 32 32 
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Perhitungan Reliablitas Instrumen 
 
Case Processing Summary 
  N % 
Cases Valid 32 100.0 
Excludeda 0 .0 
Total 32 100.0 
a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 
 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha N of Items 
.836 13 
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